

















































ORKSHO 

Digital SLR & Accesorii 


Pentru mai multe detalii, accesati 
www.chip.ro/workshop 


piaordepdai, 

c Pk-OQuradzroiJ 


23/24 - 26 septembrie 


STRUCTURA WORKSHOP-ULUI "DIGITAL SLR & ACCESORII” 

Curs Teoretic 

• Ce este un DSLR? Categorii de aparate foto digitale. Caracteristici, avantaje si dezavantaje. 

- Explicarea functionarii senzorilor de imagine, a notiunii de rezolutie si a modului in care este generate. 

- Modul de functionare a elementelor optice. Zoom-uri si objective fixe: avantaje $i dezavantaje. 

- Lumina si balansul de alb. Reglarea corecta a acestuia din urmS. 

- Moduri de focalizare si folosirea eficienta a acestora in diverse situatii. 

• Meniurile aparatelor foto: ce este necesar $i in ce situafie? Utilizarea corecta $i eficienta a programelor. 

- Cele mai importante reguli de compozitie. 

Tur foto: 

intreg grupul se va deplasa in zonS, pentru a testa aparatura si a aplica notiunile invatate. Vom acorda 
atentie fiecarui cursant in parte $i vom rdspunde tuturor intrebarilor. Totodata, vS vom prezenta atat 
metodele de fotografiere a toamnei, cat $i posibitatile prin care puteti surprinde caracteristicile Bucovinei. 
Turul foto va cuprinde si vizitarea celor mai importante objective turistice din zond: 
manastirile Voronet, Cura Humorului, Moldovita, Sucevita, Putna etc. 


Pentru orice alte informatii va stSm la dispozitie pe e-mail, marketing@3dmc.ro, 
sau la numSrul de telefon 0722 523 135, Leonte Marginean. 


FO TO VIDEO'I i 
flFOT O-Vlp 1 

Desizni 

&jroWylPP 

Fotografia macro' 


Vrei mai mult decat 
o simpla poza? 

Vrei FOTOGRAFIE? 

Cite$te FOTO-VIDEO digital! 
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este membru fondator al 
Biroului Roman de Audit al Tirajelor 
(BRAT). 


Publicajie ce beneficiaza de rezultate de audienja 
conform Studiului National de Audien{a. Conform 
cifrelor SNA (perioada de masurare aprilie 2008 - 
aprilie 2009), are 81.000 cititori/editie. 

In perioada ianuarie - mai 2009, revista LEVEL a 
inregistrat o medie a vanzarilor de 12.986 
exemplare/edijie. 
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I ndiferent daca il butonam, il criticam, il iubim 
sau il uram, nu putem contesta faptul ca jo- 
cul e zeul secolului douazeci§iunu. Dar cate 
dintre incarnarile sale rezista in timp $i pot fi ju- 
cate cu aceea^i placere la mai bine de cinci, zece 
sau chiar peste douazeci de ani de la publicare? 
Luna de luna, rubrica Retro muste$te de exem- 
ple deosebite, care $i-au pastrat sau chiar ampli- 
ficat farmecul, cu toate ca peste ele s-a a^ternut 
demult praful $i zac cuminti in rafturi, bantuind 
uneori mintile $i emulatoarele unor veterani 
maniaci $i nostalgici. Cititi superbul articol 
Outcast semnat de taticul Ghinea. Cred ca veti fi 
tentati sa-l procurati §i puteti face asta comod, 
la un pret minuscul, de pe binevenitul www. 
gog.com. Un magazin online al nostalgiei $i tot¬ 
odata o buna ocazie pentru orice jucator mai 
proaspat sa faca o incursiune in trecut. §i nu ori- 
cum, ci in punctele nevralgice din istoria fatetei 
ludice a PC-ului, pentru a descoperi sau redesco- 
peri genuri, trairi, idei $i momente care n-au fost 
uitate. Multe dintre titlurile vandute acolo sunt 
cerute de public $i beneficiaza de marturii oferi- 
te cu generozitate atat de ai batrani, cat $i de 
generatiile proaspete. lata adevarata masura a 
unui joc! Degeaba ne certati ca notam prea ge- 
neros sau zgarcit, ca textul nu rimeaza intot- 
deauna cu cifrele... Obiectivitatea absoluta este 
imposibila pentru om §i in acela^i timp indezira- 
bila. Daca tot exista calificative, singurul lucru 
pe care-1 putem face este sa ne ancoram intr-o 
stanca a coerentei. Dar, in ciuda a ceea ce multi 
au invatat la $coala, a ingradi un om sau ideile, 
gandurile §i munca lui intr-un tabel anost cu ci- 


fre, ducand sistematizarea la extrem, este, de 
fapt, o crima odioasa. Sau o treaba murdara, fa- 
cuta de divert evaluatori, statisticieni §i de con- 
tabili. De aceea, numar de numar, uneori mai 
bine, alteori cu mai putina inspiratie, incercam, 
prin texte, nu doar sa va informam cat mai bine, 
ci in primul rand sa transmitem §i o buna parte 
din noi, fie ca imparta$im revelatii proprii sau 
emitem judecati, propunand adesea repere mo¬ 
rale, intelectuale sau facand trimiteri mai mult 
sau mai putin subtile, alaturi de glumite menite 
sa faca lectura mai placuta §i frumos curgatoare. 
Dar §i noi avem a^teptari de la voi (vorbesc in 
numele meu, dar cred ca cel putin o parte din 
redactie este de acord), anume sa puteti vedea 
dincolo de valul comercial $i vicleniile de mar¬ 
keting, dincolo de tehnologii $i senzatii bombas- 
tice, de moment, fara substanta §i atunci cand 
va jucati, sa nu deveniti simpli consumatori, ci sa 
va exercitati in permanenta ratiunea ^i empatia, 
participand activ la experien^a. In-ter-ac-tiv, va 
mai amintiti? 0 fi relaxare, o fi pe banii vo$tri, e 
drept.Totu$i, va sugerez sa faceti cu asta ceea ce 
$titi ca este bine $i pentru voi, nu doar comod. 
Jocuri se mai fac iar banii mai vin, insa timpul 
petrecut pe scaun sau canapea cu o palnie in 
cap nu se mai intoarce. A$adar butonati, prie- 
teni, dar butonati $i cu mintea, ca oameni intre- 
gi, nu in calitate de simpli receptori-consuma- 
tori, in spatele scuzelor pe care o societate 
anormala $i ignoranta vi le serve$te pentru a 
face asta, intocmai cum ar inmana unui sinuci- 
ga§ pistolul: pe o tava de argint, sub un morman 
de minciuni. Wake up! 


Caleb 
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U BRINS 


KiMO 

1. Fallen Earth 

2. Demon's Souls 

3. Super Mario 
Galaxy 2 



Koniec 

1. StarCraftll 

2. Skate 3 

3. Demon's Souls 
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cioLAN 

1. Demon's Souls 

2. StarCraftll 

3. Fallen Earth 



Marius Ghinea 

1. Fallen Earth 

2. ARMA2: 
Operation 
Arrowhead 

3. Demon's Souls 



Caleb 

1. Demon's Souls 

2. StarCraftll 

3. Bob Came in Pieces 



BogdanS 

1. LG 51x9500 

2. Western Digital 
My Book World 
Edition 

3. Samsung 
SyncMaster BX2350 
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JOC FUL 




D ragii mo$ilor, avem deosebita onoare 
$i placere de a va putea oferi o„pros- 
lpStura"pe post de joc complet, anume 
Trine. Producatorii au dezgropat topo- 
rul razboiului, aruncat de Blizzard in 
m§runtaiele istoriei cu mulji ani in urma, prin The Lost 
Vikings, $i s-au straduit sa creeze o noua aventura, plina 
de magie, cu o atmosfera de basm, ajutafi $i de cele mai 
recente tehnologii de redare grafica $i aplicare a fizicii 
taman pe lumea de joc. In sinea lui un puzzle, Trine pro- 
pune o calatorie printr-un taram fermecat, dar incatu$at 
de intuneric $i sfa$iat de razboiul cu nemorjii. 0 alatura- 
re improbabila (dar buna pentru gameplay) intre un vra- 
jitor, o hojomana §i un vajnic luptator, ale caror suflete 
au fost prinse §i coexista intr-o piatra magica, ii pune sa 


strabata lumea plina de obstacole, inamici, bo$i, dar 
$i de comori, in cautarea unui leac. 

In timp ce luptatorul sfarama du$manii cu ar- 
mele grele $i scutul, dar poate azvarli $i obiecte 
grele, magicianul invoca traverse, cutii $i alte nebunii 
pentru a permite depa$irea vreunei bariere. Tot el le 
poate face sa leviteze. Asasina se poate descurca des- 
tul de bine §i singura, datorita abilita^ii de a tarzani 
prin aer cu sforicica din arsenalul propriu $i a tiru- 
lui extrem de precis $i rapid cu arcul. Cel 
mai interesant este insa atunci 
cand abilita^ile sunt 
combinate $i mai mul^i 
jucatori coopereaza, pe acela^i cal¬ 
culator, la depa§irea obstacolelor. Un 
fel deVikings in multi¬ 
player. Desigur, nu-i to- 
tulmiere $ilumina, fi- 
indca puzzle-urile nu 
sunt intotdeauna cele 
mai inteligente posibil, 
iar inamicii pot deveni 
cam repetitivi de la un 
punct incolo. Iar lipsa unui 
multiplayer online rare§te 


ocazia de a butona jocul 
la potenjialu-i maxim, 
in tot cazul, atmosfera 
nemaipomenita $i cha¬ 
risma personajelor va 
vor face sa staji cu Trine 
pana la sfar$it. Un mod 
numai bun de a va prega- 
ti pentru Trine 2. 


>S 


14 HEROES VI 

20 ASSASSIN'S CREED: BROTHERHOOD 
24 XCOM 




28 WORLD OF WARCRAFT: CATACLYSM 


32 STARCRAFT II 
44 FALLEN EARTH 
48 NEED FOR SPEED WORLD 
50 R.U.S.E. 

52 DEMON'S SOULS 
58 SKATE 3 

60 COMMANDER: CONQUEST OF THE AMERICAS 
62 SUPER MARIO GALAXY 2 
66 ALIEN SHOOTER 2: CONSCRIPTION 

69 MOTOGP 09/10 

70 BOB CAME IN PIECES 

71 DELVE DEEPER 


Cerinte minime: 

Procesor: 2.0 GHz (Dual-core recomandat) 
Memorie: 512MB (XP), 1 GB (Vista) 

Accelerare 3D: Radeon X800 sau GeForce 6800 


72 MEDIAN XL 
72 MISSION IMPROBABLE 
72 PAYNE EFFECTS 3 

72 CONUNDRUM 

73 DRIVING SPEED 2 
73 PRIVATES 




74 OUTCAST 

80 GAMEDEV 

84 GADGETURI 

88 TEST COMPARATIV - COMUNICARE„FACE TO FACE" 
90 TESTE 

94 NEMIRA 

94 FILM-INCEPTION 

95 WWW. 
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moarte. 


PRINS DVD 


MOD 


MAFIA II 

Mai are nevoie de prezentare? Continuarea jocului care a concurat 
GTA III $i IV in inimile noastre are nevoie de dientul Steam pentru 
instalare. 


MEDIAN XL 

Un excelent mod pentru Diablo II, despre care puteti afla mai multe 
din revista. 


ARMA 2: OPERATION ARROWHEAD 

Simulator militar prin definite, ARMA 2 imbunatate$te oferta cu un 
nou conflict, o noua ameninjare si noi jucarii aducatoare de 


MISSION IMPROBABLE 

Improbabil sau nu, acest mod single player pentru Half-Life 2: 
Episode 2 merita toata atentia noastra. 


Demo 

ARMA 2: Operation Arrowhead / 
Mafia II / Sam & Max Episode 304: 
Beyond the Alley of the Dolls / 
Victoria 2 


MODS 

Conundrum (Portal)/Hidden: 
Source Beta (Half-Life 2: Episode 2) 
/ MedianXL (Diablo II) / Mission 
Improbabile 2 (Half-Life 2: Episode 
2) / Payne Effects 3 (Max Payne 2) 


Media 

Filme 

Ace Combat: Assault Horizon / 
Assassin's Creed: Brotherhood / 
Bioshock: Infinite / Brink / Call of 
Duty: Black Ops / Enslaved / 
F.3.A.R./Guild Wars 2/Kane & 
Lynch 2: Dog Days / The Lord of 
the Rings: War in the North / Nail'd 
/ Star Wars: The Force Unleashed 2 
/Vanquish / Worms Reloaded 

Imagini 

Alice: Madness Returns / XCOM 

Wallpaper 

DC Universe Online 


Shareware 

DAEMON Tools Lite 4.35.5* 


EXTRA 

Driving Speed 2 (joc complet) 
Privates (joc complet) 

Worst. Game. Ever, (joc complet) 
Unreal Development Kit (08-2010) 
LEVEL DVD Finder 


EVEL 


Drivere 

ATI Catalyst 10.6/NVIDIA 
ForceWare 257.21 


Patch 

Vampire: The Masquerade - 
Bloodlines Unofficial Patch 7.0 


Freeware 

7-Zip 4.65/ATI TrayTools 
1.6.9.1464 Beta / CCCP Codec Pack 
/ RivaTuner 2.24C / Totally Free 
Burner 5.0 


SAM & MAX EPISODE 304 

Sezonul 3 continua cu episodul Beyond the Alley of the Dolls. 
Aventurile bizare ale unuia dintre cele mai celebre cupluri de detec- 


CRYSIS2 

Demonstrate de gameplay pentru unul dintre cele mai a$teptate 
FPS-uri din 2011. 


psCjsggfai 
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Seria ASUS Republic of Gamers (R0G) ofera preformanje $i 
facilitati de overclocking recunoscute de mtreaga comunitate 
a pasionafilor IT. Avem placerea sa va anuntam ca R0G, clubul 
nostru elitist are de curand un nou membru: Crosshair IV Formula/ 
moment ce marcheaza lansarea chipset-ului AMD 890FX. 

Stabiliti-va clar obiectivele §i pregatiti-vS pentru viteze 
ametitoare cu ajutorul overclocking-ului, gandit atat pentru 
veterani cat $i pentru incepatori. 

Aveti o multitudine de optiuni §i caracteristici unice, specifice 
doar gamei R0G, ce fac overclocking-ul nu doar posibil dar §i 
extrem de amuzant: R0G Connect deschide calea catre tuning 
de la distanta prin portul USB, Core Unlocker activeaza nucleele 
latente ale procesorului, activand pana la 6 nuclee, §i totul doar cu 
apasarea unui buton. 


wm 

Turbo Key II - butonul ce activeaza instant autotuning-ul 
\ sistemului face ca oricine sa Levina un cunoscator al 
f overclocking-ului, cu beneficii sigure. stabile §i rapide. §i pentru 
a veni in intampinarea pasionatilor de jocuri, aplicatia GameFirst 
optimizeaza latimea de banda a conexiunii la Internet, pentru a 
imbunatati viteza de conectare §i latente cat mai mici posibile, 
pentru a elimina lag-ul - e timpul sa ca^tigi! iwL 

Fiecare caracteristica functioneaza doar prin apasarea unui 
buton - curat, fara batai de cap, fara complicatii! 

Fa upgrade la AMD FX890 cu noul Crosshair IV Formula - 
secretul succesului in overclocking! 


§SSH, 


BIR |V 


□ VD HIGHLIGHTS 


DEMO 


PRIVATES (JOC COMPLET) 

Un joc de actiune pufin 'mai deosebit, chiar educativ, 


care ne invita sa luptam impotriva bolilor si intru^ilor 
dintr-un... vagin. Spermatozoizi, muriti?! “ 


^sperskv 

• n ternet 

Security 


Com p| ete 1 
f® Pr °tecti 0 


NOTA 


Interfax DVD-ului LEVEL este conceputd sa ruleze optim pe o placa grafica ce suporta minim 
o rezolu^ie de 800x600 $i o adancime a culorii de 16 bi{i. De aceea, nu este recomandata fo- 
losirea acesteia intr-un mediu ce nu ofera minimul necesar! Interfax poate fi rulata atat sub 
Windows 95/98/Me, cat }i sub Windows NT/2000/XP/Vista/7. 

Din cauza multitudinii de configura^i, redac^ia LEVEL nu i$i poate asuma nici o responsabilitate in eventualitatea in 
care apar probleme la funqionarea interfefei ji a aplica^iilor. Programme care au intrat in component LEVEL DVD au 
fost testate $i selectate cu grijS in redaqia LEVEL Totuji, redac^ia nu i$i poate asuma nici o responsabilitate pentru 
funqionarea anormala a software-ului ji nici nu poate fi f3cut§ responsabila pentru eventualele daune produse. 
DVD-ul LEVEL a fost verificat impotriva virujilor cu urmatoarele programe antivirus: Kaspersky is 2010 (furnizat de 
Kaspersky Lab Romania) $i BitDefender is 2010 (furnizat de BitDefender). Pentru orice intrebari legate de aplica^iile 
de pe DVD, vd rugam s5 contacta^i telefonic, prin fax sau prin e-mail, autorii programelor respective. 

Este interzisa folosirea in scopuri comerciale (inchiriere, v^nzare) a jocului furnizat de LEVEL in varianta complete. 
ATENJIE! Pentru rularea corecta a interfejei DVD-ului vS recomandam setarea unei rezolu(ii minime de 800x600, o 
adancime a culorii de 16 biji }i folosirea opfiunii Small Fonts! _ __ 


Fii cu un pas inaintea amenintarilor 
folosind Kaspersky Internet Security 2011! 




















TROPICO 4 

alypso Media a anun}at ca Tropico 4 este in plin pro- 
ces de dezvoltare in studiourile bulgarilor de la 
Haemimont Games $i va fi lansat in al doilea trimestru al 
anului 2011, pentru PC. Exista o mare posibilitate ca jo- 
cul sa ajunga $i pe console. Detalii in acest sens vor fi fa- 
cute publice cat de curand. lata o lista cu principalele ele- 
mente noi pe care le va aduce Tropico 4: 

- campanie constituita din 20 de misiuni 

- 10har}i noi 

- 20 de cladiri noi dintre care au fost men}ionate 


Stock Exchange, Shopping mall, Aqua Park $i Mausoleum 

- 6 dezastre naturale noi 

- erup}ii vulcanice, seceta $i tornade 

- Council of Ministers - oricarui cetacean selectat i se 
poate atribui un post de ministru in guvern 

- National Agenda - ofera objective noi referitoare la 
evenimentele care se desfa§oara pe insula 

- un nou sistem de comer} 

- integrare cu Facebook $i Twitter - ofera posibilitatea 
de a posta mesaje sau screenshot-uri pe Twitter $i 
Facebook in timpul jocului 




S.T.A.L.K.E.R. 2 V.I.N.E.! 

SC Games World a confirmat prin intermediul unui 
post pe site-ul propriu ca lucreaza la S.T.A.L.K.E.R. 2 
$i inten}ioneaza sa-l lanseze in 2012. Pentru PC $i, in pre¬ 
miers pe... serie..., pentru console. Yup, S.T.A.L.K.E.R. 2 va 
fi multiplatforma, chestiune care ne pune pu}in pe gan- 
duri §i speram din toata inima ca ucrainenii nu vor re- 
nun^ la„trademark-urile"seriei din dorin}a de a atrage 
mai mul}i clien}i. 

Sergiy Grygorovych, CEO GSC Game World: „Dupa ce 
statistica a aratat ca seria s-a vandut in peste 4 milioane 
de exemplare, n-am mai stat pe ganduri $i am pus osul la 
munca pentru a va oferi un nou S.T.A.L.K.E.R., sequel-ul 
pe care gamerii l-au a$teptat." 


U n numar de aproximativ 6000 de jucatori de fotbal 
american retra§i din activitate au dat in judecata EA. 
$i asta pentru ca, in simulatorul Madden NFL 09, s-au fo- 
losit personaje care seamana cu fo$tii jucatori, fara ca 
producatorul sa fi platit vreun cent pentru drepturile de 
imagine. Tony Davis, unul din cei 6000, a dedarat ca EA 
s-a folosit inten}ionat de imaginea lor, dar a facut-o in 
a$a fel incat sa nu trebuiasca sa plateasca licen}a. 

Mai exact, personajele din joc semanau $i aveau caracte- 
risticile fo$tilor jucatori, numai ca numele acestora $i nu- 
merele de pe tricouri au fost schimbate. Astfel, partea va- 
tamata solicits daune materiale pentru incalcarea 
drepturilor de publicitate. 



BIOSHOCK INFINITE 



S eria BioShock continuS $i asta nu poate decat sa ne 
bucure. 2K Games §i Irrational Games au anun}at ofi- 
cial BioShock Infinite, pe care il vor lansa in 2012, pentru 
PC, PS3 $i Xbox 360. Ac}iunea se desfS$oarS in anul 1912, 
in Columbia, un ora$ construit in inaltul cerului, ca un 
simbol al idealurilor americane. Personajul principal este 
fostul agent Pinkerton, Booker DeWitt, iar misiunea sa 
este aceea de a o salva pe Elizabeth, o tanSrS frumu$ica 
}inutS prizonierS in acest ora$ inca din copilSrie. DupS 
cum a dedarat Ken Levine, creative director Irrational 
Games, totul a fost schimbat. Engine-ul, Al-ul, siste- 
mul de anima}ii $i chiar arsenalul au fost refacute de la 
zero. A$adar, putem fi siguri cS„regulile universului 
BioShock sunt pe cale sa se schimbe". 


EA LA TRIBUNAL 


RAGEfN SEPTEMBRIE. 

ANUL VIITOR. 

D upa cum a dedarat Tim Wilits, creative director id 
Software, in cadrul prezentSrii de la 
QuakeCon2010, Rage va sosi pe PC, PS3 $i Xbox 360 
abia in septembrie anul viitor. Mai exact, in datele de 
13 septembrie (in Statele Unite) $i 15 septembrie (in 
Europa). Ca sa-l citSm pe Wilits, lansarea lui RAGE va fi 
„cea mai mare $i mai meseria$S lansare posibilS". Cool. 
Tim Wilits a adSugat ca echipa de produc}ie nu dore$te 
sa grSbeascS procesul de dezvoltare a jocului, dar pro¬ 
mite ca va respecta deadline-ul. 



k 
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CRYSIS 2, AMANAT 

D aca a}i inceput sa fi}i cumin}i in speran}a ca Mo$ul va va aduce de Craciun o copie 
a shooter-ului Crysis 2, ar fi bine sa nu mai papa}i tot laptele deoarece EA a confir¬ 
mat in raportul financiar al primului trimestru ca FPS-ul a fost amanat pana in 2011. Mai 
exact, pana in trim. 4 2010, care inseamna perioada 1 ianuarie - 31 martie 2011. Un 
post pe Twitter ne-a furnizat $i o data mai exacta. Pe care, panS la urmatoarea amanare, 
o vom considera oficiala. Astfel, jocul va pa$i pe pamant american in data de 22 martie 
2011, iar trei zile mai tarziu, in 25 martie, va traversa oceanul pentru a-i bucura $i pe 
europeni. 




"V 

t ' * 

' / 

$1 CRACIUNUL 

A u trecut 4 ani de cand 10 Interactive a lansat Hitman: Blood Money, dar, dupa cum 
se $tie deja, danezii au inceput deja productia la Hitman 5. Numai ca nu-l vom pri- 
mi prea curand. Se pare ca o sursa din cadrul studiourilor de productie a confirmat 
pentru Eurogamer ca jocul va sosi „cel mai devreme in 201 /, de Craciun". Aceasta afir- 
matie ne cam face sa credem ca jocul va suferi cel pu|in o amanare, dar sa speram ca 
ne in^elam $i sa zicem ca avem o data de lansare aproximativa. Ceea ce se cunoa$te si- 
gur este faptul ca jocul este dezvoltat pentru PC, PS3 $i Xbox 360. 


De azi esti online: www. 
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A$ vrea un site repede. far5 prea 
mul}i bani si sa arate bine. 

Trebuie sa ne extindem pe Internet! 


’.corn sau *.biz? 


Vodafone myDomain Tti ofera tot ce-ti trebuie pentru a avea un 
site functional si servicii de email profesionale pentru afacerea ta 

Comunici mai bine cu clientii $i 
partenerii de afaceri 


Cu Vodafone myDomain po}i avea acum site-ul la care 
visezi de mult. Fara bataie de cap, rapid $i cu costuri 
minime, Tncepand de la 3,99 Euro/luna. Pentru orice 
afacere, Vodafone myDomain ofera o solufie extrem 
de accesibilS $i eficienta pentru a-$i dezvolta prezenfa 
online. 

Cu Vodafone myDomain ai numele de domeniu, 
crearea $i gazduirea site-ului. Indiferent de ce nume?}i 
alegi - *.ro, *.com, *biz, *.eu, *org, *.mobi - este gratuit 
$i este inclus in pachetul tau de hosting. 


In functie de pachetul ales, ai 10 pana la 100 de 
conturi de email pe domeniul Tnregistrat, fiecare cu 
spatiu de 3 GB, $i spafiu pentru gazduirea site-ului, de 
la 3 GB pana la spafiu nelimitat. 

Dezvolfi u?or 

Daca afacerea ta se dezvolta, cu Vodafone myDomain 
poti oricand sa refaci complet site-ul, sa adaugi o 
solufie de magazin online, cu tranzacfii Tntr-un mediu 
securizat. Sau po}i oricand sa dai o nota personala 
business-ului tau adaugand $i un blog. 
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myDomain Start, la 4,15 Euro/luna; 


myDomain Extra, la 8,32 Euro/luna; 


Site-ul il po}i face chiar tu, nu ai nevoie de programa- 
tori. Vodafone myDomain ?}i pune la dispozifie o suita 
de aplica}ii care Tfi permit sS faci orice, de la un site 
simplu de prezentare pana la o solufie avansata de 
corner} electronic. In plus, pagina ta de Internet va 
arata foarte bine. 


Alege pachetul care se potriveste 
nevoilortale 

Oricare ar fi nevoile tale $i bugetul de care dispui, 
Vodafone myDomain ?}i ofera solu}ia potrivita. Ai la 
dispozi}ie 4 pachete, construite pentru a raspunde 
celor mai diverse cerin}e: 


myDomain Pro, la 12,5 Euro/luna; 


Hosting Business, la 18,75 Euro/luna. 


Vino in orice magazin Vodafone din }ara sau 
viziteaza-ne la www.vodafone.ro/mydomain pentru 
mai multe detalii. Pre}urile includ TVA. 



vodafone 
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FABLE 3 PC INTARZIE 



M icrosoft a confirmat ca lansarea versiunii 
pentru PC a RPG-ului Fable 3 a fost amana- 
ta. In schimb, versiunea pentru cutiile X va sosi 
dupa cum era planificat, adica in data de 26 oc- 
tombrie. Partea proasta e ca producatorii nu au 
anuntat o noua data de lansare pentru PC. 

Scuza oficiala este, desigur, eterna optimizare (pe 
care, sincer, n-am prea vazut-o de ceva timp) 
pentru fiecare platforma in parte. Tot e ceva, ma- 
car n-au cantat melodia cu pirateria... 



Tn acela§i raport financiar in care ne anunta amanarea FPS-ului Crysis 2, EA dezvaluie ca ne pregate§te cel de-al doi- 
I lea Need for Speed Shift pentru PC $i console. Jocul se va lansa exact in aceea$i perioada in care va sosi $i Crysis 2, 
adica intre 1 ianuarie $i 31 martie 2011. Oare planifica EA o lansare in masa? De ce spunem asta? Pentru ca, pentru 
aceea$i perioada, EA a planificat $i lansarea altor titluri - Dead Space 2, Dragon Age 2, Darkspore, Fight Night 
Champion $i Bulletstorm. 



STRONGHOLD 3 

S outhPeak Interactive a anuntat ca va fi distribuitorul 
oficial al jocului de strategic Stronghold 3, realizat de 
FireFly Studios, $i ca il va lansa pentru PC la inceputul anu- 
lui viitor. Amatorii de urbanism $i macel medieval vor pri- 
mi un sistem de dadiri mult imbunatafit $i indinat spre 
realism, una bucata motora$ fizic ce va anima in mod pla- 
cut $i util asediile, doua campanii (una axata pe econo¬ 
mic, cealalta pe sangele economiei, adica razbelul), asedii 
pe timp de noapte, multiplayer §i o mana de scenarii isto- 
rice pentru cei care se cred mai cu mof decat marii lideri 
militari ai trecutului glorios. Speram sa le iasa mai bine 
decat le-a ie$it Doiul... 


WORLD CYBER GAMES 2010 



CALL OF DUTY: BLACK OPS 

ctivision pregate§te $i pentru Call of Duty: Black Ops 
doua edifii speciale, Hardened §i Prestige. Din paca- 
te, acestea vor putea fi achizifionate doar cu versiunea 
pentru console a jocului. Hardened Edition va confine o 
medalie Black Ops, un costum Black Ops (in-game, rasfa- 
fafilor!) pentru avatar $i patru harti pentru co-op. Acum 
vine partea frumoasa. Prestige Edition va contine tot ceea 


ce am enumerat anterior plus o ma$inuta cu telecoman- 
da (raza de acfiune pana la 60 de metri), dotata cu o ca¬ 
mera de luat vederi ce transmite imagini color $i sunet 
chiar pe ecranul incorporat in controller. Activison inca nu 
a menfionat un pref pentru cele doua edifii, dar retailer-ii 
au afi$at 80 de dolari pentru edi^ia Hardened, respectiv 
150 pentru Prestige. Spionaj placut! 





I ^n perioada 31 iulie -1 august au avut loc la Constanta, 
in internet-cafe-ul Forte Games, calificarile nafionale 
pentru un loc in finala World Cyber Games 2010, care se 
va desfa$ura in perioada 30 septembrie - 3 octombrie 
2010, la Los Angeles. 

Astfel, pe parcursul celor doua zile, cei mai meseria$i 
jucatori de Counter Strike 1.6 $i FIFA 2010 de la noi din 
fara s-au luptat pentru ca$tigarea locului ce reprezinta 
Romania in finala WCG 2010. 

La competijia de CS 1.6, dintre cele 32 de echipe par¬ 
ticipant^ invingatoare a ie^it echipa Eq din Constanta, 
care a invins in finala echipa TeG cu 16-8 (de_nuke) $i 
16-9 (de_train). 

La FIFA 10 au luat startul 24 dejotbali^ti", dintre care 
cel mai bun s-a dovedit a fi CezaR din Vaslui. Acesta l-a in¬ 
vins in cele doua meciuri ale finalei pe AleX, cu scorurile 
de 2-0 $i 3-2. 

A$adar, Eq la CS 1.6 $i CezaR la FIFA 10 sunt reprezen- 
tanjii Romaniei la World Cyber Games 2010. Multa bafta 
baieji ji sa va intoarce^i macar cu o medalie. 

www.level.ro 


TORCHLIGHT 2 



NOU DLC BORDERLANDS 

L a finalul review-lui Borderlands spuneam ca DLC-ul ($i vorbim aid de continut din 
ala fain, gustos, cu un strat ceva mai groscior de carnija pe os, nu armuri $i gablon- 
Turi colorate pentru puricii de desert) este unica $ansa de supravie^uire a shooter-ului 
cu elemente de RPG al celor de la Gearbox. Am fost incantat sa aflu ca Gearbox iji iu- 
be$te indeajuns de mult copilul incat sa-l ^ina conectat la aparatul de DLC-uri ceva mai 
mult decat se obi$nuie$te in acest secol al vitezei. Avem deja Zombie Island of Doctor 
Ned, Mad Moxxi's Underdome Riot $i The Secret Armory of General Knoxx, trei pachete 
de continut (cu prej decent fa{a de minuna^iile aparute in ultimul timp) care au avut 
grijS sa-mi Jina jocul pe hard $i huiduma roz (joc doar cu Brick) ocupata. $i iata ca 
acum, la aproape un an de la lansare, al patrulea DLC pentru Borderlands e pe drum. 
Intitulat Claptrap's New Robot Revolution $i programat pentru aparijie in aceasta luna, 
noul DLC ne ofera douazeci de misiuni $i o hoarda de inamici noi. in centrul atentiei se 
afla, desigur, razboiul civil dintre gealatii corporatiei Hyperion 5 i w conservele"rasculate 
Claptrap conduse de expertul ninja Ninja Legendarul, un var de-al treilea al la fel de 
expertului kiwi Kiwi Legendaru. 


C um pana la aparijia MMO-ului Torchlight va mai curge apa pe Dunare $i filmulefe 
din Diablo 3 pe internet, Runic Games incearca sa men^ina viu interesul pentru 
franciza anuntand Torchlight 2, sequel-ul care va confine trei sferturi dintre lucrurile pe 
care ne a$teptam sa le gasim in original. In ordinea importantei, in Torchlight 2 vom 
avea multiplayer cooperativ (LAN $i internet), un sistem de matchmaking gratuit ($ti- 
am ca vom apuca vremea in care multiplayer-ul gratuit va fi un plus $i nu un dat), o 
versiune imbunatafita a editorului TorchEd, patru dase de personaje (plus un sistem 
mai complex de dezvoltare), o interfafa mai lucrata, zone de exterior (cu cidu zi/noap- 
te $i efecte meteorologice), mon$tri noi, quest-uri variate $i a^a mai departe. Torchlight 
2 va fi lansat in primavara. 
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TEST DRIVE UNLIMITED 2 SE AMANA 

T est Drive Unlimited 2 era programat pentru lansare in data de 24 septembrie, dar Atari $i Eden Games au decis sa 
amane momentul pana la inceputul anul viitor. De asemenea, beta-ul va fi reprogramat, dar inca nu a fost oferita 
o data exacta. Insa producatorii au promis ca ii vor recompensa pe cei care s-au inscris deja pentru versiunea beta, cu 
un item exclusiv. $tifl deja placa... mai au nevoie de timp pentru a imbunatati $ijustrui"experien{a bla bla bla bla... 


BATMANE, BATMANE, ARKHAM-UL NU DOARME 

N eoficial, $tiam de cand am vazut 92-ul de pe Metacritic ca Batman: Arkham Asylum va primi negre$it un sequel 
mai mare $i mai stralucitor. Confirmarea oficiala a venit la inceputul lunii august, cand Warner Brothers a anun- 
\at ca studiourile britanice Rocksteady $urubaresc de zor la Batman: Arkham City. 

Pentru disciplina exemplara de care au dat dovada in Batman: Arkham Asylum, locatarii ospiciului de maxima securi- 
tate au fost rasplati{i cu un cartier (tot de maxima securitate) numai al lor. Deoarece ospiciul Arkham $i inchisoarea 
Black Gate nu mai sunt conforme standardelor international de cazare a raufacatorilor masca^i, Quincy Sharp (dubi- 
osul administrator al ospiciului) a inaugurat Arkham City (de unde $i numele nu foarte inspirat al sequel-ului), un 
cartier inconjurat de ziduri impenetrabile (yeah right!) $i plasat strategic in inima ora$ului Gotham. 

Ei bine, Idilicul Arkham City este noua casa a drojdiei mascate a Gotham-ului $i, implicit, noul teren de vanatoare al 
justi{iarului nocturn cu nume $i personalitate de rozatoare inaripata. 

Administratorul acestui cuibu$or de nebuni(i) este insu§i Hugo Strange, o cuno$tinta foarte veche (s-a„nascut in 
1940) a fanilor benzilor desenate cu Batman. Va inchipuiji, deci, ce circ va ie$i, mai ales cZ in peisaj i$i vor face apari- 
tia $i curbele voluptoase $i pisice$ti ale lui Catwoman. Pe langa detaliile legate de poveste, au mai aparut la suprafata 
§i purine informatii despre gameplay. Batman va putea bloca doua atacuri simultan, numarul de puzzle-uri va create 
sim^itor, vom avea acces inca de la inceput la toate jucarelele tehnologizate din primul joc (urmand ca pe parcurs, 
probabil, s2 descoperim altele) $i, pare-se, vor exista misiuni secundare. Cand. Va intrebaji? Cel mai devreme la fina- 
lul anului viitor. 




CELEBRITATI IN NEW VEGAS 

O blivion l-a avut pe capitanul Picard, probabil un 
sfert din bugetul lui Fallout 3 a intrat in buzunarul 
vocii lui Liam Neeson, acum a venit randul lui New 
Vegas sa se inhaiteze cu o ga§ca de celebritafi mari $i 
mici. A$adar, pentru o suma modesta de 50 de euro veji 
primi un tur complet al Noului Vegas, unde veji avea 
ocazia sa conversaji ($i probabil sa-i fugari^i cu o cheie 
franceza) pe locotenentul Worf (Michael Dorn), 
Matthew Perry (Friends), Kris Kristofferson, Zachary 
Levi (Chuck), Danny „the mexiCAN" Trejo, Felicia 
Day (The Guild), William Sadler (The Shawshank 
Redemption) $i John Doman. Michael Dorn este o cu- 
no$tinta mai veche a fanilor Fallout (in Fallout 2 i-a inter- 
pretat pe mutantul Marcus $i pe Frank Horrigan), iar in 
New Vegas va reintra in pielea lui Marcus. Danny Trejo 
va fi Raoul the Ghoul, fost pistolar, actual mecanic $i 
companion. John Doman (pe care speram ca il cunoa$- 
te\\ din The Wire, altfel a\\ ratat un serial genial) il va in- 
terpreta pe Caesar, liderul absolut al fac^iunii care-i 
poarta numele (Caesar's Legion). Desigur ca Ron 
Perlman va fi $i el acolo. Cine altcineva ar putea sa ne 
avertizeze cu vocea lui cavernoasa ca zarurile, zarurile 
nu se schimba niciodata... 



Os* 


PORTAL 2 IN FEBRUARIE 

C aji dintre voi sunt nerabdatori sa puna mana pe 
Portal 2?To^i? Bun a$a. Sa §ti^i ca mai avefi de a$tep- 
tat maximum $ase luni. Cel pu^in a$a zic cei de la Valve, 
care au anunjat la GamesCom ca Portal 2 va fi lansat in 
data de 9 februarie 2011. 
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JAGGED ALLIANCE ONLINE 

D e$i la un moment dat nu mai pu^in de trei titluri Jagged Alliance se aflau in lucru, 
un singur proiect Jagged Alliance a reu$it sa vada lumina zilei in ultimii $ase ani, 

$i anume dubiosul Jagged Alliance DS. intre timp, Jagged Alliance 3D a fost anulat, 
Jagged Alliance 3 s-a plimbat prin Rusia de la un producator la altul, iar in final a fost 
smuls din mainile lui Akella, unde a $i inchis ochii pentru vecie in data de 21 decem- 
brie 2009. Doua luni mai tarziu, in martie 2010, publisherul german bitComposer a 
anunjat ca a achizijionat drepturile asupra francizei Jagged Alliance, iar dupa alte $ase 
luni de tacere, am aflat ca bitComposer $i gamigo ne pregatesc Jagged Alliance 
Online, un MMORPG tactic browser-based (dezvoltat de Cliffhanger Productions) care, 
citam,„va respecta acelea$i principii ca $i predecesorii sai, pastrand melanjul dasic de 
tactica, strategic, management $i roleplay §i transferandu-l intr-un MMO modern". In 
caz ca inca sunteji nedumeri^i sau nu va vine sa crede^i, repetam: Jagged Alliance 
Online va fi un joc de browser planificat pentru 2011. Sincer sa fim, nu ne prea incanta 
ideea cS unul dintre jocurile noastre preferate in single va fi trimis la produs pe inter¬ 
net, mai ales sub forma unui joc de browser. Pe de alta parte, de pe site-ul oficial 
(www.jaggedalliance.com, unde va putefi inregistra pentru un closed beta testing a 
cSrui data n-a fost furnizata inca) am aflat ca luptele se vor desfa$ura in sistem turn ba¬ 
sed intr-un„decor"izometric, chestiune care ne-a mai imbunat pufin. 

Conform producatorilor, Jagged Alliance Online va putea fi jucat ca un joc dasic 
de browser, administrand mercenari $i trimifandu-i in diverse misiuni, sau, dacS doriji, 
ve^i putea sari in mijlocul acjiunii, pe harta tactica, crescand astfel ^ansele de reu$itS." 
Desigur, partea de management nu va lipsi nici ea. Jucatorul i$i va administra compa- 
nia, va inchiria mercenari altor jucStori, va alege campanii $i misiuni §i i§i va upgrada 
cartierul general, in teorie suna bine, exact cu acelea$i treburi ne ocupam $i in Jagged 
Alliance 2. Ramane de vazut cat de bine vor reu$i sci„inghesuie"esenja seriei intr-o fe- 
reastra de browser. In fond ^i la urma urmei, dac2 putem juca Quake 3 intr-un glorios 
3D in browser, de ce n-am putea avea $i un joculete izometric cu omule{i micufl $i 
multa-multa tactica? 


WARHAMMER 40.000: 

DAWN OF WAR II - RETRIBUTION 

T HQ ne anunja ca al doilea expansion pentru Dawn of War 2 se afla in lucru. Intitulat 
Retribution, expansion-ul ne propune o campanie single care poate fi jucata cu ori- 
care dintre cele cinci rase, harji noi, unitaji noi $i o noua fac^iune pentru multiplayer. „Cu 
tojii ii iubim pe Blood Ravens aid la Relic Entertainment, dar de asemenea exista o multi- 
me de fani ai altor rase, deci am decis ca in Retribution sa oferim jucatorului libertatea de 
a experimenta campania $i dintr-o alta perspective", a declarat Jef Lydell, producator. 
Retribution va fi lansat in martie 2011. 


SEVORLANSA 


Tom Clancy's H.A.W.X. 2 

PC, PS3, X360, Wii 

Ubisoft 

Two Worlds II 

PX, X360, PS3 

Topware Interactive 

Lionheart: King's Crusade 

PC 

Paradox Interactive 

Halo: Reach 

X360 

Microsoft 

Sid Meier's Civilization V 

PC 

2K Games 
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l-a venit $i lui turn-ul (Chindiei, 
§opte§te cioLAN de dupa colt) 


E ste aproape imposibil de presupus c3 
vreun cititor al acestor randuri face 
ochii mari de mirare $i devine curios, 
ne§tiind despre franciza Might & Magic $i mai 
ales despre excelenta serie Heroes of Might & 
Magic. Nu va lasafl amagty de mica modifica- 
re operate de producStor asupra titlului, jocul 
va ft un Heroes in toata regula. Cred ca ne pri- 
ve$te pe toti, mai ales ca, odata cu raspandi- 
rea mai larga a PC-urilor la noi, oarecum con- 
comitenta cu aparitia lui Heroes II, ca sa nu 
mai vorbesc de nebunia numita Heroes III, 
am vazut mai multi oameni stand la coada 
s^-§i faca turn-ul decat ma a$teptam sa mai 
vad vreodata dupa cozile la alimente $i cami- 
oanele de covoare pre-'89. Atat cat fine de 
strategic pe ture, Heroes a fost un sport 
national. Aproape nu exista cunoscut intere¬ 
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sat catu$i de pufin de jocuri video care sa nu fi incercat 
macar universul jocului creat de New World Computing 
$i inspirat din batranul $i recent de ru$i resuscitatul King's 
Bounty. $i eu m3 numar printre cele mai agresate victime 
ale francizei, iar daca nu ma credeti, sunati-l pe bunul 
meu prieten George, alaturi de care am pierdut nenuma- 
rate nopti $i diminefi cu Heroes III. 0 data, $in minte bine, 
am fost atat de acaparati de partida incat ne-am dat sea- 
ma abia de dimineata ca raseseram doi litri de cafea $i fu- 
maseram doua pachete jumate de Carpafi fara filtru cu 
u$a $i geamul inchise. Cam fiecare dimineata ne gasea cu 
creierii scurtcircuitaji, dar suficient de opera^ionali c^t sa 


Panonia fara filtru (ca deh, nu eram musai tabagi$ti-nati- 
onali$ti). Am reu^it in seara aia sa mituim $i Polina 
Comunitar^ cu Sfantul Pet de Bere $i-o Rapa cantata mai 
in scarba. Toate bune $i fioroase. Iar cand restul omu$ori- 
lor s-au risipit sa doarma sau sa se bucure in lini$te de in- 
digestiile $i arsurile stomacale oferite cu generozitate de 
produsele consumate, la care, pe vremea aia, nu se cobo- 
rau nici mulfi dintre boschetari, noi am mers direct la cal¬ 
culator, pentru a ne rafui la Heroes $i a stabili odata pen- 
tru totdeauna daca Mephala il bate pe Isra (nu ne 
interesa Bruzli vs. Vandam). Da, indiferent ce preocupari 
am fi avut, nu puteam refuza chemarea„cSlutilor", cum 
alintam noi seria, fiindca daca a fost vreodata unTBS care 
sa trezeasca geek-ul din om, Heroes of Might and Magic 
este numele lui (ca dragul de George $i-a expediat ulteri¬ 
or o bunaciune de prietena pe motiv cS-i manca timpul 
de jucat Might & Magic VII sau parca Wizardry 8, nu se 
mai pune, hehe). 


Te-Be-eS de succes 

De ce sa fi avut HOMM atat de mult succes? Pe 
mine, personal, prima chestie care m-a acaparat a fost 
grafica lui II (pe primul l-am cules mai tarziu $i n-am fost 
deloc dezamagit). Desenata cu grija, plina de viafa, cu 
obiecte bine delimitate $i totu$i perfect integrate in an- 
samblu, cu ni$te meniuri aratoase $i relativ u$or de inva- 
tat, cu superbele priveli§ti din fiecare castel in parte, ala¬ 
turi de muzica fermecatoare $i efectele de sunet care-mi 
vor bantui creierii probabil pentru tot restul viefii. Dupa 
care, incet-incet, am patruns tainele gameplay-ului din 
spatele comorii aceleia de joc $i am ramas cu atat mai 
fascinat. Micile detalii, de la un amarat de Gazebo la un 
ditamai Sfinxul, care-Ji killarea eroul daca nu scriai co- 
rect raspunsul la intrebarile sale intr-un camp editabil 
sau plimbarelele cu barcuja, precum $i gasirea comorii 
ascunse m-au delectat ani de-a randul. Sincer, am fost 


facem nenumarate poante, impersonand conducatorii 
armatelor necro $i adresand maselor de vie^uitoare de pe 
harta traditionala urare:„Scheletroni va ve{i face!". Ji 
cum-necum, jucam pana la capat aventura, chiar daca 
asta insemna sa ne prabu$im sforaind abia dupa ora 
pranzului. Ultimele zeci de minute ne prindeau aproape 
sufocaji de hohote idioate de ras (de la oboseala, cred), 
de parca ne-ar fi spray-at celebrul antagonist al lui 
Batman. $i mai {in minte perfect cum, dupa un concert 
Scorpions, am luat chitarele in pare, ca roachero-hipioto- 
punkeri juvenili ce eram (pokemoni, cum le zic celor de 
acum) $i am facut cu al^ii o ga$ca mare. $i da-i cu dipar- 
pal, ledzep, litaghi^alau, ceva gizascraistsuparstar, oeisis, 
folk de mana a pai^pea (pleonasm, recunosc) $i ce mai 
§tiam noi pe vremea aia, combinate cu Saniufe $i tigari 
Zet, pe care le-am primit in schimbul unui pachet de 
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PREVIEW^ Might & Magic Heroes Vj/ 
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mai adanc transpus in lumea lui Heroes la vremea res¬ 
pective decat in pielea lui Garret pe durata intregii serii 
Thief, daca va vine sa credeji, imbrati§and orice conven- 
{ie a lumii aceleia fictive, foarte coerenta in mintea mea. 
Pur $i simplu, New World Computing a avut talent, inte- 
ligen^a, pasiune, dar mai ales tone de inspire $i noroc. 
lar Restoration of Erathia a fost continuarea perfects cu 
o trecere line catre o rezolu^ie extinsa, grafica de calitate 

'*1 laM 


,, Ulterior, franciza a ajuns in 

‘ 3 mainile celor de la Ubisoft, care 

au incredintat productia studio- 

te' + ■ Sr, < 5 s * 

r ‘ ? T urilor Nival. Vazand reac^ia pu- 
v,' ** 4 «, s blicului la Heroes IV (care s-a 

mai imbunata^it in timp sau 
dupe ce s-a plictisit lumea de 
? ^ WoG), acejtia au preferat sa revi- 

’ ’ ' ~ na la formula din Heroes III, pe 

care au alterat-o precaut $i toto- 
( - ) data au facut pasul catre Full 3D. 
m rfc © Dupa o prime lansare gold care 
^ semana mai mult a beta, daca 
ne luam dupa $ubreda stabilita- 
te $i numarul enorm de bug-uri (la o adica $i IV a fost ini¬ 
tial tot pe-acolo), lucrurile s-au indreptat, incet-incet, iar 
primirea a fost una in orice caz mai buna decat a lui 
Heroes IV. N-a fost cel mai mare succes comercial posi- 
bil, dar nici n-a supt suficient cat sa-i determine pe cei 
de la Ubi sa arunce franciza pe geam. A$a ce au urmat 
tradi^ionalele doua expansion-uri oficiale $i o lunge pe- 
rioada de tScere. Pane acum. 


* y 

- * «/' 

~ ■ -9 . 


* 
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Pasarea Heroes 

lata ca, dupa o baie de foe $i pucioasa din partea 
fanilor, renascut din propria-i cenu$a in mainile celor de 
la Ubisoft $i Nival, Heroes of Might and Magic VI (nu cred 
ca ma voi obi$nui vreodata cu MMHVI) a incaput pe mai¬ 
nile celor de la Black Hole Entertainment, fiindca Ubi $i 
producatorul lui V nu s-au putut intelege asupra viitoru- 
lui seriei. inainte sa aruncati cu diverse in bietele studio- 
uri, afla^i ca se fac vinovati de cel pu^in doua jocuri inte- 
resante. Armies of Exigo este un RTS foarte subapreciat, 
in principal din cauza conservatorismului extrem al for- 
mulei de gameplay, a dificulta{ii sporite $i a lore-ului ex¬ 
tras cu forcepsul din Tolkien, intr-un mod de-a dreptul 
nesimtit fa{a de furaciunile mai subtile ale celor de la 
Blizzard $i Bungie pentru Warcraft, respectiv Myth - adi¬ 
ca Iips5 de originalitate. 

Dar a fost un joc bun, per total. La fel $i Warhammer: 
Mark of Chaos, dovada supreme ce Black Hole $tie sa se 
descurce $i cu o frandza. De la astfel de studiouri ma a$- 
tept ca rezultatul se aibe parte de o critics mixte, in care 
unii arunca pietre $i alfii flori. 


Cert este ca sunt setati sa-i imprime seriei o directfe u$or 
diferita, lucru foarte dificil daca ma gandesc la enorma 
iner^ie demonstrata de Heroes in conjunct cu reactiile 



0 



mai buna, gameplay in ceea ce va ramane pentru mine 
intotdeauna formula de aur a seriei, cu doua expansion-uri 
excelente, Armageddon's Blade §i tatuca Shadow of 
Death $i un addon neoficial, dar absolut fantastic, Wake 
of Gods, care ducea jocul mai (mult) in glume, mai in se- 
rios oarecum spre radacini, ergo King's Bounty. 

Heroes IV a fost un pas foarte curajos pentru New 
Word Computing, care a modificat substantial atat for¬ 
mula de gameplay, cea mai notabila chestie hind impli- 
carea directa a eroilor in lupte, cat $i factiunile, alaturi de 
reprezentarea grafica $i funefionarea generala a har{ii 
principale. Din punct de vedere comercial, ca multe alte 
chestii curajoase $i o dovada ca publicului nu-i place cu 
adevarat schimbarea, jocul a fost un e$ec total $i a dus la 
falimentul distribuitorului 3DO $i desfiintarea NWC. Nici 
mie nu mi-a placut din prima, dar, in cateva luni, dupa 
ce am acceptat ca Patru nu este pentru Trei ceea ce a 
fost Trei pentru Doi, ci aproape un joc diferit sau o per¬ 
spective radical diferita asupra aceluia$i concept, am 
ajuns sa-l indragesc $i sa-l apreciez la adevarata lui va- 
loare. Cu grafica nu m-am impacat nici pana acum. 



Y 
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Haven Tier i Creature 


Special Attributes 


Spells affecting this stack 




publicului. La prima vedere, nudeul este tot formula 
Heroes V, bazata pe II $i III. Insa, chiar dace vizual pare si¬ 
milar (de fapt $i artwork-urile sunt puternic condimen- 
tate de influenza lui Oliver Ledroit - Heroes V), engine-ul 
este unul diferit, dezvoltat in-house de catre Black Hole. 
Dupe cum veti vedea, cel putin din ceea ce s-a fecut pu¬ 
blic pane acum, atitudinea precaute in game design 
este doar o fa^ete aparente a problemei, fiindee deja se 
cunosc modificeri destul de importante operate mai 
ales la nivel micro. In contextul publicului actual, vor da 
ele aripi Pasarii Heroes? 


in mai multi, cu toate ce 
este de o complexitate 
comparabile, dace nu mai 
mare. E adeverat, exists 
fani care ince dispun de 
aceaste resurse prejioase $i 
pe care probabil nu i-ar 
apasa deloc durata mare 
de joc, inse, in realitate, 

Heroes este o serie comer- 
ciaie $i trebuie se poate fi 
cumperat ?i apreciat de o 
majoritate. Indusiv de ga- 
zetarii de gaming ca mine, 
destul de noroco$i se se 
poate juca pe bani, dar nu 
atat de noroco$i incat se 
aiba timp se se joace orice 
vor, chiar $i numai din cand 
in cand. Cei de la Black 
Hate sunt con$tien{i de chestiune $i incearce o serie de 
demersuri pentru a grabi pujintel ritmul jocului. Astfel, 
pe de o parte, se pare ca numerul de resurse scade de la 
$ase la trei (pe lange aur). 0 alte schimbare importante 
este ce minele nu mai pot fi convertite individual imedi- 
at, cu eroul, ci, precum in Disciples, se gesesc in zona de 
influence a unui castel. Odate cucerite fortifica^ia, iti po{i 
plasa lini$tit steagul pe dansele. 

Totu$i, plasand la sfar§it de ture eroul la gura unei mine, 
aceasta iti va da resursele Tie, dar numai atata vreme cet 
respectivul e stajionat acolo. Dace va vine se injurati, se 
^ti^i ce ^i eu am fecut-o, dar asta numai inainte se-mi 
amintesc cat de mult timp a trecut de cand am mai pu¬ 
tut juca o harte cap-coade de Heroes. 

0 alte modificare bune, zic eu, este posibilitatea de a 
converti ora$ele capturate. Nu mi-e clar dace trebuie se 


fit 4S A-. « iSf 14 ^ ?6SOO 


Chirurgie software 


Conceptul de joc a remas neschimbat. Buneoare, 
controlezi unul sau mai mul{i eroi care cresc in nivel, 
acumuland experience §i cepetand acces la noi abifitati 
$i specializari. Ei pot fi dotaji cu diverse artefacte cu tot 
atatea efecte §i comande mai multe grupuri de unites, 
avand un numer limitat de soduri. In acela$i timp, odate 
deprinse arta magiei, ei pot inve^a $i folosi vreji, atat pe 
harta de aventure, cat $i in timpul bataliilor. 

Partea strategice se concentreaze tot pe dezvoltarea 
unui castel $i recrutarea de creaturi, susjinute economic 
de un influx constant de resurse, venit din mine captu¬ 
rate sau a unor averi castigate de pe urma aventurerii pe 
harte sau a anumitor questuri. 

Dar seria Heroes are o mare probleme, cel pufin din 
punctul de vedere al jucatorului casual sau al hardcoris- 
tului aflat in lipsa de timp: durata jucarii unei herji este 
enorme comparativ cu aproape toate celelalte titluri 
TBS. Nu de purine ori am vrut se mai dau un Heroes ll-V 
cu prietenii ($i bietul George $tie prea bine), dar am con- 
statat ce pur $i simplu nu avem destul timp pentru asta. 
Pane $i Civ-ul lui Sid Meier poate fi terminat mai repede 


piete§ti sau ce implica asta, cert este ce nu te vei putea 
folosi de ora$ un anumit numer de ture (logic, in punctul 
esta nici producetorii nu-l $tiu exact). Un alt lucru bun 
este ce Black Hole se preocupe in mod special de harta 
principale, adesea enervante in Heroes V, unde nu o 
date am rotit-o pe toate fetele pentru a descoperi obiec- 
te ascunse. Conform producetorilor, in VI totul va fi bine 
diferenjiat de elementele decorative $i, cel mai impor¬ 
tant, vizibil din orice unghi, astfel ce jucetorul nu va fi 
obligat se roteasce harta pentru descoperi vreun obiect 
interactiv pitit dupe Stejarul din Borze$ti. Legat de abor- 
darea eroilor, se pare ce limita de nivel va fi de 30, in 
schimb jucatorii vor putea planifica precis ramurile de 
abiliteti ca urmare a deciziei producetorilor de a elimina 
inve^area de skill-uw aleatoare. 

$i sistemul de magie va suferi ni$te schimberi semnificative, 
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Victory! 

Your Hero gained 44 XP. 


Creatures lost: 


f CreatTiPeSiVan q u i s h ed: 


Restart 


Cu o excepjie: inijiativa 
dispare, iar ordinea de 
mutare revine cea data de 
viteza, ca-n Heroes III, ex- 
ceptand faptul ca eroii in 
sine pot ataca. $i vor avea 
ce ataca, mai ales daca ne - 
gandim ca deja in demo- f, **' 
ul de la Games 
Convention s-a mentionat 
un ferpifor de 2 x 8 patra- 
tele. Exact, vor exista bof i 
propriu-zifi, precum in KB. 

Cat de gigantici, vom ve- 

dea. Mai probabil este 

zvonul conform caruia 

acedia vor aparea la fieca- 

re doua scenarii din cam- si* 

panie. in acelafi timp, vor 

fi introduse seturi de arte- ’ , 

facte, cu evidente bonu- 

suri suplimentare in momentul completarii lor. 


cel mai probabil pentru a contura o personalitate cat 
mai dara fi aparte pentru fiecare facflune. De exemplu, 
Haven va beneficia cu siguranja de magie de suport, cu 
vindecari fi imunizari in masa, in timp ce Inferno va 
arunca bile de foe, folosind latura destructive fi perverti- 
ta a magiei. Necromantii se vor concentra, ca de obicei, 
pe blesteme, ocari fi alte diversiuni fmecherefti, iar de 
la Academy / Order nu ma aftept la altceva decat la un 
arsenal ofensiv compact, dar eficient, alaturi de altera- 
rea percepbiei inamicilor cu diverse iluzii. Probabil ca tot 
ce se gasefte in polaritatea opusS necromantiei va fi 
atribuit padurarilor vajnici, cu eventuale invocari de spi- 
rite. Ramane insa de vazut. 

S-au operat fi alte modificari la nivel de harta. 
Astfel, in timp ce orafele vor beneficia de un cadru 2D, 
frumos lucrat, ca fi pana la Heroes V (mie unuia mi s-a 
parut oribila vederea 3D din V), jucatorii vor putea ve- 
dea, probabil fi in func^ie de aptitudinile eroilor, infor- 
matii mai detaliate depre fiecare afezare direct pe harta. 
Teoretic, asta ar trebui sa dea o imagine de ansamblu 
asupra strategiei inamicului. 

Nu pot decat sa salut aceasta decizie. Mai mult, locuri 
precum sistemul de inventory al anumitor eroi vor pu¬ 
tea fi accesate ufor: jucatorul poate sa le traga pur fi 
simplu pe ecran oriunde dorefte, pentru a crea scurta- 
turi catre ele. La fel se intampla fi cu magia, in ecranul 
de lupta. $i daca tot vorbim de lupta, merita spus ca se 
va pastra (spre dezamagirea mea) grila cu patratele 
adoptate in Heroes V fi ca, in timp ce cafteala va avea 
loc similar, eroii vor capata abilitati speciale (probabil cu 
efecte similare celor date de Spirits of Rage din primul 
remake KB sau ale pokemonilor din Armored Princess). 


& 45 <f14 26500 


Sper insa ca Black Hole sa reufeasca primii in acest sens 
$i sa integreze bine sistemul in gameplay fi poveste. 

Cert este ca povestea fi in general lore-ul ca atare din 
universul Might & Magic nu m-au atras niciodata cu ade- 
varat, decat cu mici fi rare exceptii fi am preferat sa-mi mo- 
torizez ac^iunile cu propria-mi imaginable, indiferent ca 
jucam o campanie, o harta aleatoare sau un meci multi¬ 
player. imi fac totufi datoria de a va informa ca eveni- 
mentele au loc cu vreo 400 de anifori inainte de cele din 
Heroes V 51 implicit de aparitia lui Mesia cel Negru, por- 
nind de la un complot al ingerafilor de a dezgropa secu- 


Intriga se-ngra$a 


Se pare ca Black Hole fi Ubi au decis sa aprofunde 
ze aspectul de role playing, introducand un nou sistem 
de consecinte pentru alegerile facute, bazat pe reputa¬ 
ble faba de multiplele faebiuni fi personaje din poveste. 
Sincer, uitandu-ma la incercarile de pana acum, vestea 
asta nu-mi trezefte decat ingrijorare. 
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rea unui razboi neterminat. 


Un general al arhanghelilor este reinviat pentru apara 
rea binutului de invazia lui Aghiuba, insa de fapt planu 
iefte in secret sa puna aripa pe intreg Ashanul. Dar asta 
fara sa ia in calcul puterea umana a Dinastiei Grifonilor, 
al caror eroi vor putea fi controlabi de jucatori pe durata 


campamei. 


Numarul facbiunilor inibiale va fi de cinci (probabil 
vom mai vedea cel pubin doua suplimentare in expansi 
on-uri). Defi unii ar putea fi nemultumibi (daca ne gan 
dim ca in Heroes III erau noua), eu indin sa cred ca ceva 
mai putine unitati fi 0 echilibrare grijulie sunt mai impor 
tante. Producatorii au confirmat Haven, Inferno fi 
Necropolis, iar cele doua inca nedezvaluite vor fi, cel mai 
probabil, imbratif2torii de copaci Sylvan fi traditionalul 
Academy. Se pare ca menajeria va fi un mix intre unitabi 
deja cunoscute fi indragite (nu vor lipsii paladinii, arbale 
tiftii, grifonii, scheletaraia, vampirii, fantomele fi cavalerii 
negri) §i incarnari proaspete, fiecare in parte avand un 
singur upgrade mare $i lat (a§a cum mi s-a parut intot 
deauna de bun simt). 

Astfel, jocul va cuprinde un tutorial, separat, alaturi de 
cinci campanii distincte a cate patru misiuni, pentru fi 
care faebiune $i 0 misiune bonus de final. Campaniile 
putea fi jucate in orice ordine, iar povestea, spun produ 
catorii, va deveni limpede odata cu terminarea fiecSreia 
in parte, in timp ce scenariul suplimentar va lega ibele ra 
mase in aer. De tonul mai matur $i serios al jocului pro 
mis undeva de dezvoltatori nu-s prea convins, vazand 


din artwork-uri 0 inzorzonare in continuare excesiva a 


unitabilor. Dac3 ei zic, a$a sa fie... 


Felul principal 


Nu va facebi probleme, modul hot seat va ramane 
principalul mod multiplayer, insa producatorii au dat de 
inteles ca vor crea un modul de comunitate online (ase 
manator cu Battle.net 2.0?) unde jucatorii se vor putea 
cotonogi, imprieteni $i conversa, dar in acela$i timp vor 
putea imbogati continutul cu propriile creabii. Daca edi 
torul de harti din Heroes V s-a dovedit mult prea sim 
plist §i aiurea implementat, gandit probabil in cateva 
ore §i facut pe genunghi, Black Hole promit sa ofere 
chiar editorul folosit de ei pentru crearea conbinutului 
principal, insa cosmetizat cu 0 interfaba mai prietenoasa 
$i cu toata documentatia necesara celor interesati. 

Per total, suna destul de bine $i de realist. Tinebi 
cont ?i de faptul ca ceea ce vedebi in capturile de ecran 
de aici nu reprezinta neaparat aspectul final al jocului, 
provenind dintr-un build pre-alpha, cu multe aspecte 
neterminate $i placeholder de tot felul. Daca Black 
Hole va reu$i intr-adevar sa se bina de promisiune, ofe 
rind un Heroes cu meciuri mai rapide, matchmaking fa 
cil, statistici §i un puternic grup comunitar online care sa 
pompeze continut proaspat, alaturi de 0 campanie ma 
car simpaticuba, ma voi dedara fanul lor. 

Dar nu vom afla asta decat peste vreun ani$or, plus/mi 
nus cateva luni. Pana atunci, e mult mai probabil sa ne 
delectam cu Crossworlds, urmatorul expansion de sine 
statator pentru King's Bounty, care nu mai are prea mult 
pana la lansare. 


DIN GURA LUI ERWAN LEBRETON 


Heroes V a fost Ian- 
sat cu cinci ani in urma. 

De ce a durat atat de 
mult anuntarea lui M&M 
Heroes VI? 

Erwan: Perioada atat de 
lunga de gestatie se leaga de 
mai multe aspecte. Unele 
pragmatice, precum cautarea 
succesorului perfect pentru 
Nival. Cu toate acestea, princi¬ 
pal cauza se datoreaza inde- 
lungatei faze de concept. Am 
discutat pe larg $i uneori am 
experimental cateva adaugiri 
formulei Heroes. Unele au fost 
pastrate, pe celelalte le-am dat 
uitarii. Am muncit cu dragoste 
la Heroes VI, iarcand dore§ti sa 
§lefuie$ti 0 piatra pretioasa, 
timpul i$i pierde importanta. 
Jinebi cont ca ne-a luat doi ani 
sa dezvoltam Clash of Heroes, 
un joc pentru DS, cand alti pro- 






ducatori termina alte titluri DS in $ase sau opt luni. 


Te rog sa-mi iei o piatra de pe inima: ati 
pastrat ritmul turn-based? Se va mai putea 
juca in Hot Seat? 

Erwan: Heroes VI este in continuare un joc pe 
ture, iar hot seat ramane principalul mod multiplayer. 


ce inseamna sa dezvolti un joc aparbinand unei fran- 
cize anume. De asemenea, aveau deja un engine pro- 
dus in-house, perfect pentru Heroes VI. Desigur, ne-au 
impresionat la prima intalnire, aratandu-se oameni 
experimental, talentabi $i pasionati. ^i pe durata dez- 
voltarii jocului, impresiile bune s-au aratatfondat. La 
final, dar nu in ultimul rand, sunt mari fani ai seriei 
Heroes. 


Unii jucatori au considerat ca formula lui 
Heroes V s-a apropiat prea mult de cea din 
Heroes III. Cum va diferi Heroes VI de predece- 
sorii sai? 

Erwan: Heroes VI pregate$te cateva surprize, 
majoritatea legate de harta de aventura $i de coordo- 
natele sale RPG (crearea $i evolutia eroilor). Speram 
ca fanii vor fi incitati de amestecul de familiaritate 
(gameplay-ul de baza Heroes e neschimbat) $i 
inovatie. 


Heroes V a fost dezvoltat de Nival. De ce 
ati schimbat producatorul pentru Heroes VI? 

Erwan: Am explorat posibilitatea de a colabora 
cu Nival pentru Heroes VI, insa gasirea unei viziuni 
comune asupra proiectului s-a dovedit a fi dificila. 
Dincolo de asta, Nival dezvolta deja Allods Online, un 
proiect uria$ care a rapit cea mai mare parte a echipei 
ce lucrase la Heroes V. 


Comunitatile de fani Heroes sunt foarte 
active fi vin mereu cu liste de rugaminfi fi do- 
rinte detaliate pentru Heroes VI. A luat 
Ubisoft in seama aceste solicitari? Mai precis, 
tineti cont de opiniile fanilor? 

Erwan: Aproape de la bun inceput, am binut 
contactul cu liderii fi cei mai activi membri ai masivei 
comunitati Might & Magic. S-a inceput cu nifte e-mailuri 
fi intalniri informale, ca apoi sa apara un forum pri- 
vat, in care discutam viziunea asupra jocului, mecani- 
ca de joc f i art direction-ul. Feedback-ul lor ne-a in- 
fluenbat deja unele idei de design. 


De ce a{i ales Black Hole pentru a dezvol¬ 
ta Heroes VI? Ce au adus in plus proiectului? 

Erwan: Ei aveau deja la activ doua titluri exce- 
lente de strategie fantasy: Armies of Exigo fi 
Warhammer: Mark of Chaos. Pentru cel din urma, au 
lucrat indeaproape cu Games Workshop, afadar ftiau 


Putem sa afteptam noi creaturi fi facti- 
uni in Heroes VI? 

Erwan: In termeni de faebiuni fi tipuri de crea¬ 
turi, Heroes VI este un mix de familiar cu inovatie. De 
exemplu, Haven este inca prezent, cu ai sai arbale- 
tifti, cavalerii Sfintei Lumini fi cu ingeri, dar fi cu noi 
creaturi, nemaivazute pana acum intr-un joc Heroes. 


Va fi exclusiv pe PC? 

Erwan: Heroes VI va ramane un joc exclusiv 
pentru PC. Cu toate acestea, luam in considerare dez- 
voltarea unei variante de Mac. 
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sa vada astfel povestea incheiata $i sa-§i vada lini$titi de 
treaba prin alte jocuri. 


In fine, toata tevatura se incheie tragic (nu inainte 
de a I pune pe Ezio in spatele unui tun; oricine $tie ca, 
daca ai tunuri in joc, e musai say la$i jucatorii sa traga 
cu ele) cu un unchi decedat, o casu^a cu flacari la geam 
$i un Cezar Borgia victorios. Cativa ani mai tarziu, ne in- 
tampina panorama Romei (cu o suprafata de joc cam de 
doua ori mai mare decat Venera Doiului, potrivit produ- 
catorilor) $i promisiunea unui nou inceput. Adica cinci- 
sprezece ore de joc in single, cheile unei ghilde a asasi- 
nilor $i, nu in ultimul rand, sfantul multiplayer. 


mului Cezar Borgia) sa dea tunul mai incet. Urmeaza ni- 
{el parkour de calitate (o asigurare ca producatorii n-au 
uitat cat de mult ne place - nu fac mi$to - sa topaim din 
acoperi$ in acoperi$), o foarte scurta aventura ecvestra 
(calul va putea fi folosit §i in ora$ de acum, lupta calare a 
fost imbunatatita, iar calul va fi instrumental in anumite 
tactici de evadare) $i cateva lupte asupra carora voi za- 
bovi pu{in. 

Am urmarit o lupta in care Ezio a reu$it sa rapuna 
mai mult de zece inamici in mai putin de un minut. Un 
spectacol pe cinste, extrem de placut privirii, jos palaria, 
dar toata graba asta imi §opte$te ca acei dintre voi care 
au fost nemultumiti de sistemul de lupta ($i de abuzurile 
permise de acesta) nu au prea multe motive sa spere intr-o 
imbunatati re drastica. Totu§i, cum nu sunt eu cel care 
manuia pad-ul, exista posibilitatea ($i sper sa) sa ma in- 
$el. Ni se promite ca Al-ul nu va mai fi atat de sperios ca 
pana acum $i, daca e sa ne luam dupa spusele produca- 
torilor, inamicii nu-$i vor mai a$tepta cuminjei randul la 
taiere a$a cum ne-am obi§nuit. Daca stau sa ma gan- 
desc bine, sigur am vazut doi sau trei soldatei atacand 
simultan. in plus, oamenii de la Ubi mai promit ca vor in- 
curaja comportamentul agresiv $i, in acest scop, vor in¬ 
troduce cateva combo-uri ofensive spectaculoase care 
sa mai elimine din tentatia de a abuza crancen de sara- 
cul counter. Mai $titi, poate de data aceasta lupta va in- 
semna ceva mai mult decat actionarea unui singur bu- 
ton la momentul potrivit. Hmm... 


Tunul din Pisa 

Hotarat lucru, orice fiinja umana sau virtuala are 
dreptul la odihna. Ve$nica sau nu, hodina ne a§teapta pe 
toff la capatul unei activity epuizante. in timp ce eu, 
care am facut un cult pentru odihna, il credeam pe Ezio 
trimis la relaxare intr-o statiune balneodimaterica din 
Apenini $i ma avSntam cu vitejie in diverse specula^ii cu 
privire la setting-ul viitorului Assassin's Creed 3, oamenii 
de la Ubisoft au decis cu injelepciunea specifica negya- 
torului de jocuri ca Ezio mai are ceva de lucru inainte sa 
faca loc unui personaj ceva mai exotic $i mai spectacu- 
los, dar in acela$i timp mai cored politic, creat de o echi- 
pa multiculturala intr-un mediu tolerant. Daca a$ fi fost 
prezent la E3, a§ fi aflat direct din gura ($i monitoarele) 
producatorilor ca responsabilita^ile lui Ezio vor create la 
toamna, anotimpul propice pentru numararea boboci- 
lor $i a asasinilor. Pe baza recomandarilor oferite impo- 
triva voinjei lor de catre cele mai inalte personality po- 
litice aflate in slujba templierilor cei sarguincio$i, 
simpaticul playboy/asasin italian va primi repartee la 
Roma, unde ii vor fi incredinfate fraiele unui nou infiin- 
^at ONG (ii vom spune Fratia, pentru ch suna revolu^io- 
nar, fain §i original), avand ca obiect principal de activi- 
tate detemplierizarea urbei. N-ar strica sa nota^i undeva 
adresa lui, in caz ca va intoarceti lini^ti^i de la serviciu §i 
gasiti camara $i beciul infestate cu templieri. 

Dar sa o luam cu inceputul. Partea introductiva, 
prezentata in detaliu in diverse trailer-e pe care sigur le-a^i 
vizionat impreuna cu parintii sau prietenii, ni-l prezinta 
pe Ezio angajat in activity relaxante, de natura sexuala, 
daca vre^i neaparat sa §ti^i, sub acoperi$ul primitor al vi- 
lei/muzeu Maggiorano. E bine de $tiut ca faptele bune 
sunt rasplatite, iar toate sfor^arile supraomene^ti din 
AC2 i-au adus sarmanului Ezio, daca nu implinire sufle- 
teasca, macar multumirea mai putin spiritual pe care 
numai o frumoasa doamna §i o vita complet mobilata 
|i-o pot oferi. Pe de alta parte, cu totii ^tim ca fericirea 
este trecatoare, lucru subliniat in momentele imediat 
urmatoare de o ghiulea care, asemenea fericirii, trece 
fluierand a paguba prin dormitorul tanarului cuplu. Ca 
orice gospodar care iube$te lini$tea, Ezio iese in cerdac 
§i incearca sa-^i convinga vecinii scandalagii (care se do- 
vedesc a fi o $leahta de handralai templieri in solda infa- 


Assassin Tycoon 

Devastarea sediului central $i moartea unche$ului 
cel bun l-au propulsat pe Ezio la §efia ha$i$inilor italieni, 
un club exdusivist ramas fara membri in urma raidurilor 
poterelor lui Borgia. Urmatorul pas in cariera fostului 
Altair consta, desigur, in reintregirea Fryei, fiindca $efu- 
^ul fara subalterni urma sa fie inventat in aproximativ 
550 de ani, tot intr-o tara latina. Fratia, ze Brotherhood, 
este cea mai importanta adi^ie din single player, in tim- 
pul campaniei single, Ezio va putea recruta tineri de am- 
bele sexe in mica lui familie de asasini. Ace$tia pot fi an- 
trenati trimi^andu-i sa indeplineasca diverse contracte 
prin Europa ($ansa de succes variaza in functie de difi- 
cultatea misiunii), de unde se vor intoarce oameni de 
nadejde. Sau, daca aveti ghinion, nu se vor intoarce de- 
loc, lasandu-va cu un om in minus. Discipolii se vor face 


Assassin City 


inainte sa devina cu adevarat creativi $i sa schimbe fran 
ciza (sau s-o dea la intors ca neserio$ii aia de la Disney 
cu o quadrilogie). A§adar, au cautat la randul lor scapa- 
rea in preacinstita matematica. Unde au aflat ca multi- 
mea numerelor rationale e cat se poate de reala $i ii 
poate ajuta sa se elibereze de sub groaznica povara a 
numaratorii. Rezultatul acestei revelajii este stravechiul 
$i sfantul 2.5, care va fi rostit tare $i raspicat in 19.5 no- 
iembrie anul curent. Astfel, Assassin's Creed 
Brotherhood este raspunsul (mul^umitor, sper eu) dat 
de Ubisoft multimilor care a§teapta cu nerabdareTreiul, 


5 i/sau onoare, imi cautam refugiu in matematica. Doi 
virgula cinci, $mechere! Ca dovada ca adulfii nu sunt alt- 
ceva decat copii mai inal^i ?i cu facturi de platit, acum 
ceva timp oficialii Ubisoft au dedarat cu incredere ca 
Assassin's Creed va fi o trilogie. Logic, au inceput sa nu- 
mere cu entuziasm. Cand au ajuns la Marele Doi, au fost 
cuprin$i de un fior metafizic nu cu mult diferit de ce sim 
{earn eu cand realizam cu stupoare ca dupa Trei va tre- 
bui sa devin creativ $i sa aleg o ruta de scapare la care 
nu s-ar gandi nimeni. Dar in timp ce eu mai aveam o se- 
cunda de trait, ei mai aveau cateva miliona$e de facut 
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N u ma pot gandi la copilarie fara sa-mi aduc 

aminte episoadele (destul de numeroase)„nu- 
mar pana la trei $i te snopesc in bataie". De 
obicei se intampla ca ^inta acestor cuvinte grele sa fie un 
haidamac inca o data cat mine, chestiune care, al naibii 
entuziasm imbecil, devenea evidenta $i pentru mine de 
abia cand ajungeam la doi. Convins ca exista o cale ra{i- 
onala de a rezolva conflictul fara varsare de dinti, lacrimi 
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Assassin's Creed: Brotherhood 


utili (individual sau in grup) in felurite moduri, de la dis- 
tragerea garzilor pana la eliminarea indivizilor incomozi 
care va dau cu tifla ($i cu durda) de pe acoperi$uri. li 
vom putea chema in ajutor cu u$urin;a, folosind - incer- 
caji sa nu radeti - BAM, adica Brotherhood Assist Move, 
o mecanica u$or asemanatoare lui Mark and Execute din 
Splinter Cell. Cand consideram ca discipolul $i-a facut 
datoria, il trimitem in treaba lui $i, dupa o scurta perioa- 
da de cooldown, vom putea conta din nou pe ajutorul 
Fra^iei. E bine sa te ajute cineva din cand in cand... 

Unde-s multi, capita-i plina 

Cand transpiri la un preview monstru bazat pe in- 
terviuri de marketing, trailer-e cinematice care arata 
bestial, dar nu-^i spun absolut nimic despre joc, $i pe 
cele opt screenshot-uri trimise de Ubisoft prin unche§ul 
Jacint, este inevitabil sa nu o dai in bara cu vreun ama- 
nunt sau doua. Eu, aflat sub influenza trailer-ului de multi¬ 
player supersecret, superexclusiv, supercreativ $i alte o 
suta de„super iv-uri"care n-au fost inventate inca, trailer 
in care o haita de asasini impopotona^i in costume fisti- 
chii i$i dau in cap ca la balamuc (Ghinea chiar mi-a suge- 


rat ca o asemenea infruntare ciobaneasca ar avea sens 
doar intr-un ospiciu, unde pacien{ii, deghizati in diverse 
personaje de banda desenata renascentista, ar fi pu$i sa 
se asasineze unii pe aljii pentru placerea unui public se¬ 
lect), am cedat tentajiei $i, cu o indarjire vecina cu de- 
menta, am facut spume la tastatura criticand spectaco- 
lul ieftin $i lipsa logicii din multiplayer. Fara sa case ochii 
foarte atent la screen-uri $i sa trag conduzii logice. 
Caldura e de vina. Spre binele carierei mele, rantul nu-l 
veti vedea niciodata pentru ca, absolut din gre$eala, am 
dat peste alte doua filmuleje (ascunse printre trailer-ele 
de impresionat morunii §i investitorii care nu sejoaca) 
care, surprinzator, contineau crampeie de gameplay 
din multiplayer $i chiar m-au dumirit in privinta modu- 
lui de desfa$urare a unui meci in multi. $i, mai important, 
mi-au imblanzit pornirile revolu^ionare. Sunt om $i eu, 
supus gre$alei... 

Vom incepe cu deceptia, ca sa vede^i cat de bostan 
puteam fi daca nu-mi dadea Google linkul cel bun. Am 
urmarit (in trailer-ul cu pricina) in actiune cele $ase per¬ 
sonaje, opt daca precomanda{i edifia de colec^ie, dar, 
absorbit de actiune ?i orbit de prim planuri, n-am obser- 
vat picior de trecator. Am presupus incorect ca habile 








trebui sa purcezi in cautarea ei, ajutat hind de un fel de 
radar rudimentar care, din cate am observat, i{i indica 
doar distant fata de tinta. Tu va trebui s-o identified 
ceea ce s-ar putea sa-ti dea ceva batai de cap daca in 
apropiere exista cateva NPC-uri costumate identic, iar 
mai apoi sa o execu^i sumar. 

Desigur, in tot acest timp va trebui sa hi cu ochii in patru 
dupS gealatul trimis dupa tine, iar in caz ca e$ti in peri- 
col de a fi reperat, sa te indepartezi rapid $i sa-ti salvezi 
parkourul, profitand de abilitafile speciale ale persona- 
jului tau. Sau, banuiesc, ai mai putea copia comporta- 
mentul Al-ului §i sa te rogi ca oponentul sa nu-$i dea 
seama ca e$ti mai mult decat un NPC manuit de calcula¬ 
tor. Ca o paranteza, ce am vazut m-a dus pu^in cu gan- 
dul la Spy Party (google it, conceptul e interesant, §i, 
daca tot sunteji acolo, cautati cate ceva §i despre testul 
Turing), un joculet nelansat inca, destinat exdusiv multi- 
player-ului, in care scopul tau e sa-^i identifici oponentul 
uman dintr-o mul^ime de NPC-uri, iar mai apoi sa-l eli- 
mini discret. Una peste alta, a$tept cu nerabdare sa-l in- 
cerc $i ma bucur ca impresia mea inijiala a fost departe 
de adevar. Sistemul de multiplayer are potential §i ii pre- 
v^d un viitor stralucit daca Ubisoft i$i va duce ideea 
pana la capat. Sa vina! Cu tot cu Frajia! 

■ cioLAN 


de multi vor fi umplute cu NPC-urile din single player. Ca 
orice om care a incercat sa se faca Sam Fisher boschetar 
cand era mic, m-am intrebat cum voi reu$i sa fiu una cu 
mul^imea cand costuma^ia celor $ase/opt personaje 
pentru multiplayer sare in ochi de la o po$ta, iar singurul 
loc unde ma pot ascunde este o parada a modei. Avem 
un doctor (despre care ni se spune ca este costumat di- 
ferit fata de cel dasic din campania single), un bancher, 
o curtezana care aduce mai degraba a Ecaterina 
Teodoroiu decat a doamna de moravuri u$oare, parca 
am vazut $i un cirac de-al lui Ezio cu acelea§i obiceiuri 
vestimentare $i alte cateva personaje care mai de care 
mai personalizate. Crezandu-mS mai da$tept decat 
prealuminatii de la Ubi, m-am cracanat de ras la gandul 
celor $ase/opt modele saritoare in ochi, aruncate de-a 
valma intr-un ora$el populat cu NPC-urile cele modeste 
$i banale din single $i obligate sa-$i dea in cap pana la 
loc comanda. Funny! 

$i acum revelafia. Well, se pare ca Ubi §i-a facut te- 
mele $i nu ne arunca intr-un mediu in care vom fi repe- 
rati de inamic mai rapid decat Mihai Godoroja la festiva¬ 
ls de blues din Memphis. Cum au procedat? Nu foarte 
elegant, dar mai pe filmul meu, ca sa zic a$a. Au facut 
exact invers fata de cum ma a$teptam. Adica au umplut 
ora$elul cu NPC-uri construite dupa chipul $i asemana- 


rea celor $ase/opt modele folosite de jucatorii umani. 
E oarecum ciudat sa te invar^i intr-un ora§ al clonelor, 
dar cum scopul este nobil $i oricum n-am fost deran- 
jat prea tare nici de invazia de gemeni din single, ma 
dedar multumit de implementare. Pe scurt, in multi 
vei primi informatii despre Tinta (costum etc.) $i va 


09|2010 


LEVEL 23 










PREVIEW 


Raza Soarelui, floarea Soarelur 


Rewind. Remake 
Reboot. 


Ok, acuma stati nemi$caaaaati. 


Jur ca e prima oarj cand mi se intampla! 


aceasta extratere$trii vin de sub ocean in stil specific 
Lovecraftian, actiunea se petrece aproape exdusiv sub- 
acvatic $i dificultatea create substantial. In afara de asta, 
e cam aceea$i Marie cu alta masca de scafandru. A ur- 
mat al treilea, care schimba locul cu un peisaj urban de 
megalopolis, motorul grafic cu unul mai performant $i 
adauga elemente noi de gameplay. Apoi, insa... 

X-COM Interceptor e un fel de Voldemort al seriei. 
Nimeni nu vrea sa il menfioneze sau sa ii recunoasca 
existen^a. Era un simulator spatial criticat pentru o caru- 
ja de defecte, dar mai ales pentru elementele de pop- 
culture introduse la fel de subtil ca o ma$ina de secerat 
intr-o gradinita. (Glume furata. Primesc bani pe asta, 
Drago$.). Pe urma, X-COM Enforcer, care era un action 
game $i, $i, $i... ma rog. 

Ideea e ca X-COM nu s-a descurcat foarte bine in 
pantofii altor genuri, iar acum franciza e pe cale de a fi 
reboot-ata cu... 


zezi cocaine $i vezi stilul hedonist de.viate pe care pre- 
decesoriiTycoon-urilor nu il aratau). Ci chiar un FPS. $i 
cum va merge asta cu X-COM? Cum se va impaca acest 
mic detaliu cu spiritul seriei $i cu standardul la care tre- 
buie sa se ridice? 

... ok. Cu cinismul inainte. 


vorba. Jos de tot, sub un hangar folosit ca acoperire, se 
afla baza centrala a respectivului ONG. Dat hind ca acti¬ 
unea jocului se petrece in anii '50, baza respective e po¬ 
pulate cu freze ciudate, ma$ini de scris $i calculatoare 
mainframe de care vedeam prin cerjile de informatice 
din liceu. 

De fapt chiar $i grafica, dupe cum am mentionat 
mai sus, e foarte colorate, chiar dace nu caricaturizate, $i 
aduce foarte mult a bande desenate. Dace ar fi se fac o 
paraleie mai indepertate, a$ spune ca seamene un pic, 
din punct de vedere vizual $i atmosferic, cu Freedom 
Force, de$i tonul e unul mult mai serios $i visceral. 

Luptele pe care le-am vezut erau foarte grafice $i 
nu rar vezi o mase gelatinoase cum se forteaze in jos pe 
tractul digestiv al unui agent, o dezmembrare pe ici, pe 
colo, o digerare formate sau chiar o scene foarte intere- 
sante in care William ajunge la marine la timp, dar par- 
tenerul seu, urnwit hind de monolitul din 2001: A 
Space Odyssey, este dezintegrat in momentul in care 
acesta se transforme intr-un vortex care lanseaze o raza 
de energie cetre el. Dezintegrare care, de altfel, este 
foarte explicit expuse pe ecran. 


4U-JU. 


Atmosfera (respirabila) 

Urmerind trailer-ul, mi-au serit in ochi doue ches- 
tii. Prima ca stilul de colorit imi amintea de Team 
Fortress (minus caricaturi). A doua ca perioada istorice $i 
atmosfera emanate, chiar dace actiunea avea loc in tim- 
pul unui apus lene$ de soare, imi trezeau un sentiment 
de Bioshock. Ei, ce se vezi? Jocul e produs de 2K, adice 
exact mami $i tati lui Bioshock 1 $i 2. Parce-parce se se- 
de$te un pic de sperante undeva in al treilea strat de 
vise (se merged la Inception dace nu a{i fost ince). 

In X-COM vom intra in pielea (nu la propriu) lui 
William Carter. Billy a descoperit un artefact extrateres- 
tru care, din vorbe in vorbe, a dus la aparijia organizajiei 
X-COM, care are ca scop... $ti{i ce? Sunt un fel de Men in 
Black fere partea diplomatice. Se nu mai lungim atata 


Nu te mai juca $i uita-te ce 
bricheta $mechera am 


re$trii invadeaze §i, in scopul ceicerii acestora pe capete, 
este formate*o organizajie semi-independente numite 
X-COM. Denumlfea venea de la Extraterrestrial Combat 
Ceva, care nu prea conteaze pentru ce miezul e la 
CornbapTX-COM prime$te fonduri de la diverse na^iuni $i 
organizatfi $i ar^doue directive. 1. Spart capete extrate- 
u-estre $i 2. Mestecat gume. Primul joc incepe in momen- 
m\ in care rezervele de gume sunt epuizate. 

* Primul joc introduce sistemul de gameplay, care e 
un amestec de tactica militara turn-based $i macroma¬ 
nagement al resurselor. Misiunile se desfe$oare ca lupte 
intre soldatii X-COM $i for^ele extraterestre in diverse lo- 
curi, cu salvat de civili, minimizarea pierderilor $i a§a mai 
departe. Intre misiuni ni se ofere o viziune globale in 
care putem cerceta upgrade-uri $i gestiona resursele 
monetare (care, in functie de performance, pot create 
sau scedea pe mesure ce investitorii i^i retrag sprijinul. 
Un fel de Romenia-Simulator.). Aid a$ putea menciona 
ce jocul e fecut de MicroProse, perintii tuturor Tycoon-urilor 
care au contat vreodate. Partea aceasta de macromana¬ 
gement nu e doar click-click-next mission, ci foarte 
aprofundate $i poate ocupa destul de mult timp. Ca se 
dau un exemplu recent, a$ compara jocul cu Jagged 
Alliance 2. Actiunea culmineaze cu asaltul asupra bazei 
principal $i victoria omenirii in stil Independence Day 
cu Will Smiji. 

Al doilea joc are la baze o premise complet diferi- 
te, prin care vreau se incelegeji ce e identice, dar de data 


Pauza pentru suspans... 

„...un First Person Shooter", spuse el privind cu ino- 
cente cetre gloata adunate se aude ve$tile. Momentul 
ulterior de lini§te deplina a fost in complete antiteze cu 
explozia de furie care i-a urmat. Nimeni nu auzea ^ipete- 
le disperate ale oratorului in timp ce era lin§at de o mase 
amorfe de gameri. Nimeni nu-i va fine minte numele. 

Ahem. Deci da. X-COM FPS. Ca sa-l citez pe Samuel 
Beckett inainte se se apuce de treabe:„Oh, boy..." 

Sunt mai cinic ca Yahtzee $i luna trecute nu am fost 
deloc bland cu Crysis 2. Hai se... hai se pornim la drum 
cu mintea deschise $i se ne uitem la trailer. Ok. Suburbie 
idilice. Gerduleje albe. Efect de bloom. America anilor 
50. Complet pustiu. Coboare dintr-o marine doi domni 
in pantaloni de stofe, ceme$i, bretele $i palarii fedora. 
Imediat incep se impure extratere§tri. Sunt de tot felul 
$i atace civili $i sunt vana^i de agen{i ^i le poti zbura ca¬ 
pete $i ganglioni $i pseudopode cu pu^ca sau arma cu 
fulgere (ce doar no... cum nu?). 

Esenia aici ar fi ce da. E un First Person Shooter. Nu 
un joc cu elemente de. Nu un hibrid. Nu un First Person 
Strategy Game. Nu un First Person Tycoon (in care pri- 


Journey-uri. $i ca mine sunt mul^i care se lamenteaze 
dupe vremurile de aur. Ace$ti„old school, gameri" (eu) ve 
vor spune ce nu se mai fac jocuri ca pe vremuri. Ace$ti 
snobi (Ciolan) s-ar in$ela $i impiedica in propria prejude- 
cate. Dar se o luem de la capet. 


GEN FPS PRODUCATOR 2K MARIN 
DISTRIBUTOR 2K GAMES LANSARE 2011 
ON-LINE XCOM.COM PLATFORME PC. X360. PS3 


A m realizat recent ca eu nu sunt gamer. Nu joc 
aproape nimic dace nu are un storyline solid in 
spate $i dace aproximativ 60% din gameplay 
nu e dialog. Existe, desigur, $i exceptii. Mai un Prince of 
Persia, mai un Painkiller, o Bayonette $i-un God of War 
etc. Cu toate astea, treiesc in trecut, pe cand„se feceau 
jocuri bune". Cu adventure-urile Lucas Arts $i Sierra, cu 
Fallout-uri $i Baldur'sGate-uri,Torment-uri $i Longest 


Pe vremea mea... 

in proportie de 95%, snobii (Ciolan) vor aminti de 
X-COM dace ii pui se dea exemple de jocuri vechi, da' 
bune. La vremea lui, X-COM a fost un succes masiv de 
critice $i un joc oarecum inovator. Premisa e ce extrate- 
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XCOM 
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Hai mai bine pune 
masa de snooker < 



Tips and tricks: Tinte$te capul 


Din cand in cand, monotonia 
(daca trasul cu arma poate fi numit 
monoton) e rupta de cate un 
obiectiv secundar, cum ar fi inves- 
tigarea unui tipat de pe o alee latu- 
ralnica, descoperind mai apoi un 
civil care are nevoie de ajutor $i 
producand un cadavru de extrate- 
restru pe care-1 putem ruga frumos 
sa ne pozeze in vederea adunarii 
de informafii pentru cercetatorii de la birou. 

In rest, chiar $i engine-ul fizic arata cateva chestii 
frumu$ele. Aruncari prin aer, obiecte care leviteaza, mini 
tornade, majgi (plural inventat de la mazga). Dar sa nu 
ni se para ca ar fi X-COM doar cu numele, a$a ca... 

Crede, dar mai $i cerceteaza 

De§i reprezentata tot la persoana intai, baza este 
de fapt doar o interfafa uria$a care tine locul elemente- 
lor de strategic din primele jocuri. Vrei sa porne$ti cerce- 
tari de tehnologie noua? Mergi cu plicul cu bani la sa- 
vanti (am zis io ca e un simulator de Romania?). Vrei sa 
vezi cum func^ioneaza chestiile furate de la defuncjii ali- 
eni? Dai o tura pe la tir. Misiunile le alegi de pe o harta 




uria$a, iar alegerea acestora $i ordinea in care o faci sunt 
foarte importante. Misiunile pot fi de adunare de date, 
recoltare de fonduri sau salvarea civililor de un atac ex- 
traterestru. Odata aleasa misiunea, ni se intinde frumos 
un dosar, tot first person, in care avem detaliile misiunii 
et cetera. A{i prins ideea. 

Toate astea suna frumos pe hartie, dar vor reu$i sa 
reproduca aerul acela care provoca dependents $i com- 
plexitatea decizionala care l-a Jinut pe Ciolan treaz ata- 
tea nopti? Sau va fi inca un caz de simplificare exagerata 
care sa dea doar iluzia de profunzime precum apa unui 
lac lini$tit strapunsa de razele soarelui cu un unghi de 
incidents mai mare decat unghiul de refractie? Doar 
timpul poate spune. (Spoiler: Va fi varianta #2) 


X-Conduzii 

Era jocurilor complicate e de mult apusa, dupa pa- 
rerea mea.„Pe vremea mea"aveam doar 3 vie^i ^i trebuia 
sa ne descurcam cu ele! Dar asta era pe cand gamerii 
erau un demografic restrans $i gaming-ul o activitate mai 
mult sau mai putin obscura. Jocurile nu erau un hobby, 
erau o obsesie $i doar adevaratii maniaci indrSzneau sa 
se atinga de cate un X-COM (plus ca nu se prea facea tes¬ 
ting ca lumea ca sa se echilibreze dificultatea). Acum jo¬ 
curile sunt facute pentru publicul larg. Tot prostul (da, da, 
cu tine vorbesc!) se joaca $i BLA BLA profit bla bla ce bine 
era pe vremea mea, bla bla grafica in loc de poveste, bla 
bla bla, aji mai auzit povestea de o mie de ori. 

Parerea mea sincera e ca X-COM va fi un joc buni- 
cel. Poate chiar bun (ca doar e de la creatorii Bioshock. 
Le-am adorat pe ambele, in special pentru atmosfera), 
dar nu va fi un X-COM adevarat $i asta ii va dauna la pu¬ 
blicul care a jucat $i adorat seria veche. E greu sa judeci 
fara sa prejudeci, dar asta nu inseamna ca nu trebuie sa 
incerci (Cioli.). Vom vedea. Pana in 2011 mai e ceva timp. 
Daca nu aveti un Xbox 360, numa' bine, il juca^i pe PC 
cum a lasat bunul Dumnezeu. 

■ Paul Policarp 
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O privire spre viitorul 
foarte apropiat 


faca plati pe internet sau un ga 
memaster cumsecade care 


D aca cititi revista cat de cat regulat, poate $ti{i 
ca sunt un mare fan al lui World of Warcraft. 

Am incercat diferite metode de a ma lasa de-a sa-^i returneze personaje- 

lungul anilor, dar pana acum nu am reu$it pentru mai le $terse intr-un moment 

mult de cateva luni. $i le-am incercat pe toate. Alte de nebunie, odata cu tot 

MMORPG-uri, carduri anulate pentru a nu a mai putea echipamentul din dotare. Ba chiar mi 

plati, personajele §terse de pe cont, dar se pare ca exista s-a intamplat sa primesc $i un cadou 

solu^ii pentru orice. Cand te prinde febra WoW-ului, vei de cateva mii de goldeanu pentru 


gasi intotdeauna un prieten care are un card activat sa curajul §i determinarea mea de a ma 
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reapuca de acest joc diavolesc. 

World of Warcraft este foarte asemanator cu un 
drog $i am renuntat de multe ori la o bere cu prietenii in 
favoarea unui raid. Daca nu ma credeti, puteti intreba pe 
oricine din jurul meu $i va poate confirma. My name is 
Koniec, and I'm an addict! 

A$a ca nu cred ca va va surprinde nerabdarea cu 
care a$teptam nu lansarea expansion-ului despre care 
va vorbesc, ci beta-ul acestuia. Ca orice beta, se schimba 
la doua zile, 50% din functionality nu merg, lag-ul este 
infernal, iar toata lumea cu care te intalne$ti pe 
SINGURUL server de beta pare a fi culeasa dintre jucato- 
rii de Counter-Strike cu cel mai mic IQ posibil. 

Odata cu aparijia beta-ului, doar eu $tiu cum am 
stat doua zile pentru ca neamtul cu nume de bere care 
se ocupa de invitajiile pentru Europa sa-mi trimita $i mie 
codul ce imi permitea sa intru in lumea mult schimbata 
de catadism. Pardon, Catadism, cu c mare. 

Mai mult, mult mai mult 

Nu o sa va vorbesc mult despre povestea din spa- 
tele expansion-ului, deoarece am facut acest lucru in 
luna februarie a anului curent, la nici o luna dupa apari- 


Jia detaliilor despre ceea ce urmeaza sa fie 
World of Warcraft: Cataclysm. Cu toate acestea, 
pentru cei care au ratat acel numar trebuie sa 
spun cateva lucruri, pentru a intelege de fapt ce 
este acest Cataclysm. 

Blizzard a renuntat la serviciile lui Arthas, un 

Arthas ce a cazut in dizgratie dupa ce a fost do- 

borat de pe tronul sau din Icecrown Citadel de 

un numar imens de jucatori in World of 

Warcraft: Wrath of the Lich King. Poate sunteti ' iSSlB 

un pic surprint de expresia„un numar imens de 

jucatori". Nu e cazul. Blizzard a in^eles un lucru. 

$i anume ca end game content-ul acestui joc nu 
trebuie sa fie destinat doar unor ghilde ce pot fi nume¬ 
rate pe degete, cum era cazul in jocul original, iar apoi in 
primul expansion, The Burning Crusade. Lumea plate$te 
$i cere sa aiba posibilitatea de a vedea $i a experimenta 
intregul continut al unui joc pentru care plate$te. 

Doar pentru ca nu are timp sa joace 18 ore pe zi nu tre¬ 
buie sa fie limitata doar la o mica parte din el. A$a ca 
Blizzard s-a pus pe treaba $i a mic$orat cerinfele de skill 
5 i timp investit in joc, pentru ca fiecare dintre noi sa poa- 
ta ajunge sa i-o dea la cap lui Arthas $i minionilor sai, cu 
minim de efort. Daca ai bafta sa fii pe un server in care 



nivelul de implicare al jucatorilor este 
mare, nici nu trebuie sa faci parte dintr-o 
ghilda ultra meseria$a pentru a ajunge sa 
te a^ezi pe tronul lui Arthas. 0 po{i face 
in fiecare saptamana cu ajutorul unui 
pick-up group, adica al unor jucatori pe 
care ii culegi din marile ora$e, organi¬ 
zed un raid ad-hoc. Spun asta din pro- 
prie experienta, hind pe un server unde 




sunt 90% suedezi, recunoscuti a fi pentru WoW ceea ce 
sunt coreenii pentru Starcraft. 

Dar divaghez. Povestea expansion-ului se invarte 
in jurul revenirii in plan principal a lui Deathwing, unui 
dintre cele cinci aspecte draconice lasate de mult pe 
pamant de catre titani pentru a conduce lumea $i pe lo- 
cuitorii acesteia. La un moment dat insa, Deathwing a 
luat-o razna $i a incercat sa distruga ceea ce trebuia sa 
protejeze. Celelalte aspecte s-au aliat impotriva sa $i, 
dupa o serie de infrangeri, s-a retras intr-un plan inferior 
numit Deepholm, un fel de iad unde focul predomina 
peste celelalte elemente, unde a stat vreme de multi 
ani pentru a-$i recupera puterile. Astazi este ziua in care 
el a ales sa reiasa la suprafata, distrugand in acest pro- 
ces Grim Batol-ul in intregime, lasand un crater in locul 
acela. 

Deathwing are chiar $i un aliat cu care va incerca 
sa cucereasca lumea. Pe Queen Azhara, o fosta regina a 
nightelf-ilor, care a fost corupta de titanul Sargeras, sta- 
pan peste Burning Leagion. Dupa ce Azhara a luat bata- 
ie de la Malfurion Stormrage, ea s-a refugiat in adancul 
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marilor, unde s-a transformat in Imparateasa mai insignifiante, de$i 

Nazjatarului, mamica rasei naga. Dupa cum v-ati prins cel care sare in ochi cel 
deja, elementul sau favorit este apa. mai u$or. 

Cei doi se pun pe treaba $i vor schimba fa{a Intregul sistem de 

Azeroth-ului. Mai nimic din ceea ce $titi nu mai este la joc este modificat aproa- 

fel. Nici macar ora$ele. Cei care vor dori sa se apuce sa pe in intregime. Fiecare 

creasca un nou personaj vor avea parte de o experienta dasa va trebui sa fie rein 

de joc complet noua, deoarece niciuna dintre zonele de vatata, deoarece 

1 -60 nu mai este cum o $tiu. Cataclysm schimba radi- 

Catadysm nu va schimba jocul doar din punct de cal modul in care te 
vedere estetic. Ba chiar se poate spune ca schimbarea arunci in lupta. Noi re- 

la fata a continentelor este unul dintre detaliile cele surse sunt introduse in 





joc, $i nu vorbesc despre schimbarile de genul hunter-ii 
tree pe focus in loc de mana. Ci de noua resursa intro- 
dusa in joc pentru paladin, holy power, la fel cum 
Wrath of the Lich King a introdus runele ca sistem de 
resurse pentru noua dasa a jocului, Death Knight, pe 
langa runic power-ul ce era echivalentul manei, energi- 
ei sau rage-ului. 

Acum, la fel ca $i dk-ul, paladinul va trebui sa tina seama 
$i de aceasta resursa noua pentru a-$i atinge potentials 
maxim. Fiecare dintre cele trei specialized pe care pala¬ 
dinul le poate alege (tank, healer sau dps) va avea o mo- 
dalitate specified de a genera $i a cheltui aceasta holy 
power, schimband complet gameplay-ul cu care erai 



obi$nuit pana acum. 

$i warlock-ul se va bucura de un revamp complet 
datorat modificarii modului in care functioneaza soul- 
shard-urile. Pana acum folosite doar ca un reagent, ca 
un material pentru a scoate un animal de companie din 
palarie, acum soulshard-urile au fost la randul lor trans¬ 
formate in resurse ce vor modifica substantial modul in 
care spell-urile folosite se vor comporta. 

De$i in preview-ul din februarie va spuneam ca ta¬ 
lent tree-urile nu vor fi modificate, ci doar vom primi un 
numar de cinci puncte in plus, iar extra un sistem de 
masteries, iata ca odata cu aceste modificari salbatice in 
modul in care personajele se manifesto mai nou, siste- 
mul vechi de talente s-a... invechit. A$a ca Blizzard a ho- 
tarat sa le schimbe complet. Ele s-au transformat dintr-un 
tree cu 51, respectiv 56 de puncte, intr-unele cu doar 31 
de puncte. Multe dintre cele cu care ne-am obi$nuit 
pana acum dispar cu desavar$ire, iar altele noi i$i fac 
aparitia subit, schimband ceea ce pana acum era consi- 
derat scris in piatra. Aceasta schimbare ii bucura pe unii, 
dar ii scarbe$te pe altii, pe mine indusiv. De ce? Pentru 
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ca jocul devine mult mai u$or, iar varietatea mult mai sa te specializezi pana la capat, iar apoi vei putea alege 

scazuta. Nu vor mai exista diferenje majore intre specia- unde $i pe ce sa cheltui punctele ramase. De asemenea, 

lizarile pentru pvp $i pve, totul devenind o apa $-un pa- odata cu alegerea la nivelul 10 a caii pe care dore$ti sa o 

mant. Multe dintre dase i$i pierd utilitatile pe care le pri- apuci, vei primi implicit $i abilitajile originale ale tree-ului 

meau prin numarul mare de talente $i pierd teren in fata respectiv. De exemplu, warlock-ul pe affliction prime$te 
celor care pana acum erau puternice prin pachetul de abilitajile Unstable Affliction $i Fellhunter-ul, warrior-ul 
baza, ca sa spun a$a. Clasele care pana acum erau inferi- arms prime$te Mortal Strike $i Two-Handed Weapon 
oare prin abilitajile pe care le aveau la dispozifie, dar Specialisation $i tot a$a. Fiecare dasa va primi automat 
compensau printr-un sistem de talente bine pus la abilitatea semnatura pentru fiecare specializare odata 

punct ce le oferea stabilitate $i competivitate, devin cu trecerea pragului nivelului 10. Mai sunt $i alte schim- 

subclasate in favoarea celor care pana acum se descur- bari in gameplay la nivel mic, cum ar fi posibilitatea 

cau foarte bine doar cu abilitatile de baza, intarite doar hunter-ului de a pleca cu un pet direct de la nivelul 1, 

prin sistemul de talente. Dar oricum, pana la lansarea jo- dar sunt prea putin importante in marea schema a lu- 

cului in varianta finala mai este mult $i sunt sigur ca crurilor, deoarece jocul incepe cu adevarat doar la nivel 

schimbarile vor fi numeroase. maxim. 

Ce va ramane oricum batut in cuie, legat de siste- 0 alta schimbare majora adusa de World of 

mul talentelor, este ca, la nivelul 10, fiecare personaj va Warcraft odata cu Cataclysm este noul engine grafic in- 

alege o cale de la care nu se va putea abate decat dupa trodus de Blizzard. Nu este o minuna^ie, dar jocul capata 

ce va cheltui 31 de puncte. Astfel, nimeni nu va putea o noua fa{a, mai apropiata de timpurile noastre. Un en- 
alege primele cinci talente din primul tree, iar apoi trei gine vechi de cinci ani nu mai era deloc atractiv pentru 

din cel de-al doilea, deoarece ii erau utile. Nu, va trebui noua generate de jucatori, cu calculatoare ultra perfor- 



mante, dar care nu sunt 
puse la test dejocurile 
cu cerin^e prea mici. 
Oricum, dupa cum aji 
bagat de seama, am 
spusca noul engine gra¬ 
fic nu te da pe spate. $i 
asta dintr-un conside¬ 
red pur economic. Nu 
pentru a nu ne pune pe 
noi la cheltuiala, ci pen¬ 
tru ca Blizzard nu vrea sa 
ri$te sa piarda jucatori 
pentru ca nu au hardwa- 
re-ul pe care sa ruleze. 
A$a ca au facut un engi¬ 


ne care, probabil, ar putea rula $i pe un telefon mobil. La 
urma urmelor, sunt ni$te oameni de afaceri $i nu ni$te 
oameni care fac arta per se. intr-un fel scarbos, Roger 
Ebert are dreptate cand spune ca jocurile nu pot fi nicio- 
data arta. Spun intr-un fel, caci acel niciodata nu i§i are 
locul acolo. Curand jocurile vor fi arta. Cand nu se vor 
mai produce pentru a scoate profit, ci pentru a crea sen- 
za^ii sau macar pentru a satura nevoia unui producator 
de a realiza ceva frumos. Revenind la oile noastre, a$a- 
dar engine-ul nu este o nebunie, dar este oricum o 
schimbare bine-venita pentru ochii no§tri obositi de 
acelea$i culori $i efecte imbatranite. 

In preview-ul din februarie va vorbeam $i despre 
introducerea unui sistem de credere in nivel $i ca ghil- 
da. Din nefericire, vremea pentru lupul singuratic s-a 
cam dus. Mai ales pentru cei care doresc o evolufle rapi- 
da din prima dipa a lansarii expansion-ului. De acum in- 
colo, merita sa fii intr-o ghilda chiar daca nu e§ti tipul 
social, dar e$ti practic. De ce? Pentru ca daca o ghilda 
este puternica §i cu mul^i membri activi, talentele oferi- 
te sunt extrem de practice. Astfel, vei capata mult mai 
multa experienta, $ansa sa prime^ti un extra point de 
skill cand cre$ti o profesie, mai multa reputatie, mai 
mul^i bani §i chiar mai multa onoare in battlegrounds 
sau puncte de eroism in arene. Nu ai cum sa spui nu la 
a$a ceva, mai ales cand cele mai bune item-uri de pvp se 
vor obtine pe onoare. Deci este musai sa iti gase$ti o 
ghilda activa pana cand Catadysmul va veni peste noi. 

Cam atat pentru moment. Ar mai fi multe de spus 
despre expansion, dar voi pastra cate ceva $i pentru mo- 
mentul in care review-ul ne va lua prin surprindere la o 
data inca necunoscuta noua. Astfel va voi vorbi poate 
despre cum Blizzard folose$te spatiul la maximum, per- 
mitand deplasarea $i lupta pe toate cele trei axe de data 
aceasta, deoarece ne vom lua la harta acum §i pe verti¬ 
cal in noile zone subacvatice. 

■ Koniec 
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P in 1992, cand odata cu Dune 2 a luat 
nastere genul care astazi este cunoscut 
sub numele de Real Time Strategy (sau 
mult mai devreme, pentru cine a citit 
retro-ul numarului trecut), a trecut 
multa vreme. Genul s-a schimbat mult, cel pu^in la suprafa- 
ta $i ca detalii, iar daca atunci i-ai fi spus lui Brett Sperry, vi- 
zionarul din spatele lui Dune 2, unde se va ajunge datorita - 
lui, probabil ar fi zis ca il iei in tarbaca. La pu{ina vreme 
dupa ce Sperry a oferit baza de plecare a RTS-urilor cum le 
stim noi astazi, munca sa a fost adaptata si remodelata in 
jocuri ca Total Annihilation, Command and Conquer, Dark 
Reign, Z, Warcraft si Starcraft. Imagina^i-va ca aceste titluri 
apartin unor jocuri aparute inainte de anul 2000 §i inca sunt 
recunoscute ca unele dintre cele mai bune. Chiar rrlcTT mult, 
Starcraft-ul initial, un joc larisat in urma cu doisprezece ani, 
a fost unul dintre cele mai jucate titluri de strategic. Pana 
anul acesta, cand a fost inlocuit de partea a doua. in unele 
tari este de-a dreptul un eveniment social si totodata sport 
national, cu posturi de televiziune ce difuzeaza 24 din 24 
meciuri de Starcraft intre cei mai buni dintre cei buni. 
Imaginaji-va posturi de genul Eurosport, care in Coreea de 
Sud se ocupa doar cu acoperirea scenelor de lupta dintre 
zergi, terrani si proto$i. 

Poate parea un pic extrem, dar asiaticii sunt foarte diferiti 
de noi. Acolo s-a nascut o noua cariera: cea de jucator profe- 
sionist de Starcraft. 

Sa nu uitam nici de Homeworld, un joc a carui prima 
instalare am facut-o in 1999 si care profita mai mult ca orice 
alt joc de dinaintea sa de spatialitate $i tehnologia 3D. Un 
RTS ce avea ca spatiu de desfasurare... spatiul. Uita de izo- 
metria caracteristica jocurilor de pana atunci, gandeste la 
scara mare si controleaza $i a treia dimensiune: inaltimea. 
Dupa ce startul a fost dat, iar bazele puse, nimic nu mai pu- 
tea sta in calea producatorilor. Imaginatie trebuia sa ai. la ca 
exemplu Darwinia. 

Oricum, majoritatea RTS-urilor aparute din '92 $i pana 
acum se bazeaza pe reteta folosita de Dune 2, recunoscuta 
ca hind un succes $i mult mai putine se remarca prin inova^ii 
si variatiuni majore. Se pare ca aceasta modalitate de a crea 
un RTS, desi nu ofera cea mai mare libertate de mi$care ju- 
catorului, va ramane pentru inca ni^te ani cea mai viabila 
varianta de a ne oferi un gameplay de calitate, alaturi de 
formula de aur propusa mai recent de Relic prin Dawn of 
War $i Company of Heroes. 
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StarCraftll: Wings of Liberty 



Cand a fost lansata prima iterate a acestui joc, in pid jocurile produse de ei, au facut tot ce le-a stat in pu- 

1998, Starcraft a devenit cel mai bine vandut titlu al teri pentru a oferi cea mai buna formula posibila pentru 


anului, cu peste un milion $i jumatate de copii comercia- 
lizate in intreaga lume. De-a lungul anilor, el a fost van¬ 
dut in peste noua milioane $i jumatate de copii, dintre 
care patru milioane $i jumatate doar in Coreea de Sud, 
unde a devenit sport national. Dupa cum spun cei de la 
Blizzard, Starcraft a ca§tigat 38 de premii, indusiv o stea 
pe podeaua Metreonului, un fel de echivalent al Walk of 
Fame, unde cele mai importante figuri ale cinematogra- 
fiei au cate o stea pentru aportul avut la dezvoltarea ci- 
nematografiei. Oricum, nimic nu spune mai multe des- 
pre acest joc decat popularitatea de care se bucura, 
chiar $i acum, la mai bine de doisprezece ani dupa 
lansare. 


cel de-al doilea joc al seriei. Era in productie deja de pa¬ 
tru ani cand Blizzard l-a anuntat in 2007 $i a fost lansat 
abia acum, dupa $apte ani de munca. Spre deosebire de 
Duke Nukem Forever, la SC2 chiar s-a lucrat, fara a duce 
cu zaharelul masele de fani avide sa afle mai multe. 

La data lansarii sale oficiale, jocul a vandut in doar 
doua zile acela$i numar de copii pe care jocul initial l-a 
vandut intr-un an de zile, facandu-l cel mai bine vandut 
joc al anului 2010. Imagina^i-va doar ce inseamna sa 
vinzi un milion $i jumatate de copii in doar doua zile, 
dintre care un milion in prima zi. 0 adevarata 
performanta. Cu toate acestea, nu ma pot abtine sa nu 
va spun, din nou, ca Blizzard prime$te„donatii" de la 


Dupa cum ii $tim pe cei de la Blizzard, o companie peste unsprezece milioane de jucatori NUMAI din taxele 

care a ajuns atat de mare $i de bogata incat nu le mai lunare pentru World of Warcraft. A$adar, vanzarile de 


BATTLE.NET RELOADED 

N u, nu e vorba de o varianta crackuita a servi- 
ciului online. Am mai acoperit tema in pre¬ 
view, dar nu strica sa reamintim: odata cu 
Starcraft 2, Battle.net a primit o noua faja, funcflo- 
nalitate extinsa, revizuita $i totodata se integreaza 
perfect cu jocul, intr-un mod nu foarte diferit de 
Steam, ba$ca un 2.0 in coada. Accesul la joc, fie ca 
vorbim de single sau multiplayer, se face musai prin 
autentificarea in contul Battle.net. Dar nu e vorba 
numai de combaterea pirateriei, precum in alte ca- 
zuri, ci de acces la o serie de facility interesante $i 
foarte importante pentru economia jocului. Sa ince- 
pem cu profilul personal, actualizat cu achievement-uri, 
care deblocheaza tot felul de extra-uri ca portrete 
nervoase, cool $i marcaje decorative pentru fiecare 
rasa in parte dar, cel mai important, men^ine un isto- 
ric al evolyiei utilizatorului respectiv $i-l plaseaza intr-un 
anumit grup de performanta, in funcjie de prestajie. 
El este cumva oglinda activitajii in joc $i totodata 
portalul de comunicare cu ceilalji utilizatori. Dar nu 
totul e roz odata cu varianta 2.0 a Battle.net. De$i 
exista lista de prieteni $i chiar Real ID Friends (cu ei 
poji interacjiona in mai multe feluri), iar transmite- 
rea de mesaje $i invitajii este perfect posibila, au dis- 
parut complet camerele de chat, ceea ce ingreunea- 
za peste masura comunicarea cu jucatorii pe care 
nu-i ai in lista de prieteni. Ar fi fost bine sa existe in- 
dusiv un chat room separat, pentru fiecare liga $i 
grupa in parte $i chiar un modul de creat $i adminis- 
trat danuri, integrat in joc. Din pacate, momentan, 
singura solute este sa va umple^i lista de prieteni, 
poate mai mult decat v-a^i fi dorit. Cum insa nemul- 
tumitului i se ia darul, inchei aici cu Battle.net 2.0, 
inainte sa ma trezesc banat fiindca a§ avea gura prea 
mare. (Caleb) 
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pana acum ale Starcraft-ului (incasari dupa care aljii ar 
plange ani de zile) le acopera in doua saptamani inertia 
jucatorilor WoW, carora li se pregate$te inca o surpriza 
pentru viitor, sub forma unui expansion, care-i va tine in 
fa{a ecranelor pentru cel pu{in inca un an. 


Speis Guevara 

Starcraft-ul original a primit multe laude in 
privinta povestii, care tinea toata acfiunea jocului in 
mi$care. Iar cei de la Blizzard sunt cunoscuti pentru cali- 
tatea excelenta a filmelor dintre misiuni, care te arunca 
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in mijlocul ac^iunii $i te tin cu sufletul la gura pe tot par- 
cursul naratiunii. 

Nici de data aceasta nu puteau s-o dea cu bata-n 
balta. Ba chiar au dus-o mai departe decat ma asteptam. 
Renuntand la stilul dasic de a desfasura firul epic, doar 
prin filmulete (oricat de bine facute ar fi) sau prin coloa- 
ne de text inainte de fiecare misiune, Blizzard a adus in 
SC2 un mic element RPG, iar cei care au jucat Mass 
Effect vor recunoa$te imediat stilul abordat. intre misi¬ 
uni, vei avea ce face. Nu vei fi blocat in fata unui carnetel 
de notite pe care vei asterne randurile de jurnal insipid 
sau pe foile caruia vei da cu presupusul ce va urma sa se 
intample. Nu. De data aceasta vei putea haladui pe nava 
amiral a flotei $i te vei putea opri in patru locuri impor¬ 
tante ale acesteia. Astfel, vei ajunge la popota, in labora¬ 
tory unde se vor cerceta mostrele de tehnologie extra- 
terestra recoltate de-a lungul peripetiilor tale, in hala 
unde se vor aduce imbunatatiri $i reparatii tuturor 
( unitatilor pe care le vei culege in timp $i, nu in ultimul 
rand, pe puntea de comanda, unde se vor lua deciziile 
cele mai importante. 

Sa vedem cine si mai ales de ce va lua deciziile ce 
vor schimba fata universului. Personajele principale ale 
povestirii nu sunt nimeni altii decat cei pe care ii 
cunoa$tem din Starcraft si Starcraft: Brood War. Jim 
Raynor, Arcturus Mengsk, Zeratul $i Sarah Kerrigan. 
Reprezentantii fiecarei rase prezente in joc se vor razboi 
intre ei pana la final. Unui la care nu ajungem, din nefe- 
ricire, la capatul acestui articol. Ne vom dumiri abia pes¬ 
te cajiva ani, dupa ce vom pune mana si pe urmatoarele 
doua par^i, care vor clarifica perspectiva zergilor $i pe 
cea a proto$ilor. Iar dupa cum ii $tiu pe cei de la Blizzard, 
nu se vor grabi. A$adar, cu terranii inainte! 

Wings of Liberty este prima parte a trilogiei ce se 
vrea a fi Starcraft 2 $i se ocupa cu ceea ce au terranii de 
inghijit, la cativa ani dupa ce Kerrigan $i $leahta sa de zergi 
turbati au ucis $i ultimul overmind din galaxie, lasand-o 


acum pe Sarah ca singur sef 
peste lighioane. Jim Raynor a 
ajuns sa fie vanat ca ultimul 
mohican de catre fortele lui 
Mencsk, imparatul noului 
Dominion uman. 

II mai tineti minte pe 
Raynor. Salvatorul protosilor si 
iubitul lui Sarah Kerrigan, cel 
mai integru si mai capabil con¬ 
ductor de osti de la Mihai 
Viteazu incoace. Ei bine, 

JURNAL DEBOR(E)D 

e$i n-am frecat campania la fel de mult pre¬ 
cum Koniec, ma trezesc $i eu sa-mi exprim 
gandurile despre ceea ce am vazut. Pe de o 
parte, mica furaciune din Mass Effect mi s-a parut gro- 
zava. La fel $i acapararea de puncte de upgrade $i bani 
prin efectuarea de misiuni secundare $i posibilitatea 
de a merge pe un tech tree sau altul. Alegerea libera a te, fondul e unui foarte grav, iar deciziile luate de Blizz 

misiunilor este inca un punct in plus $i da ocazia unor il fac sa devina adesea penibil. Genul de film la care nu 

guri de aer bine-venite, cu toate ca finalul nu are cum m-a$ uita nici taiat, oricat de meseria$e ar fi efectele 

sa fie modificat. $i mai dragut mi s-a parut minigame-ul speciale. $i ca sa fie limpede ca producatorul presupu- 

Lost Viking, un arcade dasic $i absolut delicios, realizat ne ca are de-a face cu retardaji in cea mai mare parte, 

de producatori demonstrativ cu editorul jocului. La fel, iar cei cu minte raman o cantitate neglijabila (§i negli- 

puzderia de trmiteri la filme, muzica ^i alte jocuri nu jata!), ispravile din timpul campaniei sunt reamintite 
face decat sa-i bine-dispuna pe cei care le prind, insa prin emisii TV. Oi fi eu ame^it, dar chiar sa uit ce-am fa- 

remarcabil este ca se integreaza foarte bine in context cut acum cinci minute inca n-am ajuns. Asta mi-a cam 

§i nu distrug coerenta universului de joc. Povestea, in taiat pofta de a ma avanta foarte adanc in single pla- 

schimb, mi se pare mai mult decat de proasta inspira- yer, indiferent cat de diverse $i bine amestecate ar fi 

Tie, populata cu personaje ridicole, exagerate, intr-o misiunile in sine. Plus ca dupa ce butonezi macar pu- 

mare interminabila de cli$ee monstruoase. Pe bune, fintel o bucata de campanie Dawn of War 2, e greu sa 

trebuiau sa-i angajeze pe cei de la Obsidian pentru te mai satisfaca vreun alt RTS sub aspectul asta. 

partea asta. Mai ales ca, dincolo de surprizele amuzan- (Caleb) 
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revenit de la stereotipul sudistului cu vorba domoala si 
cu inalte percepte sociale, la sudistul care trage moon¬ 
shine la masea cu dezinvoltura In timp ce discuta soarta 
a miliarde de oameni. Totul este foarte cheesy $i 
cred ca intreaga atmosfera belicoasa se vrea a fi 
un fel de umor spatial retro, dar care la mine nu 
a prins deloc. Inteleg problemele lui Raynor cu 
bautura, inteleg atitudinea sa dezamagita de 
lume, dar transformarea sa §i a apropiajilor s3i in 
ni$te Jaranoi greoi nu este deloc amuzanta, ci, 
mai degraba, trista. 

Sunt sigur ca unii dintre voi se a$teapta la o 
explicate legata de subtitlul acestei porjiuni a 
articolului. Ce are de-a face Che Guevara cu 
Starcraft 2? Ei bine, Intreaga atmosfera creata de 
Blizzard in jurul lui Raynor este aceea$i cu cea care 
plutea in jurul lui Che. Ba te a$tepji la un moment 
dat ca Matt Horner, secundul lui Raynor, sa apara 
in imagine cu un tricou ro$u pe care sa troneze mutra lui 
Raynor, cu o basca trasa $trengare$te pe o ureche, cu o 
stea in frunte $i sa il abordeze nonsalant cu titlul de 
Comandante. Revolutia populara pe care cei de la bordul 
lui Hyperion se pregatesc sa o dezlantuie asupra 
Dominionului are asemenea conota^ii comuniste incat te 
sperie, iar Raynor nu este nimeni altul decat eroul prole- 
tariatului intergalactic. Un pic infrico$ator, mai ales daca 
nu ai fost niciodata fanul asasinului de Che $i ii priveai cu 
neincredere $i stupefactie pe cei care abordau tricourile 
acelea comuniste. . 


DE LA FIECARE DUPA CAPACITATI, FIECARUIA DUPA NEVOI 


nu cinci, dand un avantaj economic uria$ 
intr-un timp relativ scurt de exploatare. 
Baiul e ca, pe orice harta respectabila, 
apar in cel mai dificil de aparat locuri, a$a 
ca trebuie sa $i munce$ti pentru a le pas- 
tra. Un alt $ut in fund pe care-1 prime$ti se 
traduce prin cantitatea limitata de vespe- 
ne prezenta in zacaminte (ce-i drept, 
acum vin cate doua), care te forteaza sa 
te gande$ti la o extindere timpurie daca 
nu vrei sa ramai retardat tehnologic. in 


A m intalnit-o $i pe asta: multiplayer marxist. 
Evident, n-o sa gasiti citatul de mai sus ni- 
caieri prin joc $i probabil aveti deja impresia 
c-am luat-o definitiv pe ulei, insa dupa ceva experi- 
en{a cu modelul de gameplay $i sistemul de match¬ 
making, imi veti da dreptate. Trecand peste asta, va 
marturisesc ca Blizzard a reu$it sa n-o dea in bara. 
De$i cele scrise in preview-ul multiplayer din Level 
aprilie 2010 sunt lamuritoare $i raman valabile - va 
sfatuiesc sa-l reciti^i - voi dezvolta unele idei prezen- 
te acolo $i le voi orna cu unele noi. Cu o mina de bani 
ce s-a dovedit un joc precum Starcraft, e foarte greu 
sa cape^i un avant pionieresc §i sa dai un tun fanilor 
trantind pe piafa ceva radical diferit $i inovator. La o 
adica, au de multumit celor care le-au cumparat jocul 
ce le-a umplut buzunarele suficient cat sa toarne ur- 
matorul aspirator de fonduri, mult mai eficient, WoW. 
Bunaoara, tot ce a^i gasit frumos la prima parte se re- 
gase$te $i aici, laolalta cu celelalte componente esen- 
^iale ale conceptului, pe care probabil ca nu toji le-au 
inghitit cu placere. N-au trecut dasa insa neajunsurile 
interfejei §i anumite probleme de ergonomie, rezol- 
vate de Doi, in mare masura. Astfel, po{i automatiza 
aproape la nesfar$it un set de actiuni, fie ca vorbim 
de ordine de atac, construct sau simpla deplasare, 
folosind tasta Shift in timp ce dai comenzi. in rest, far- 
mecul e dat de cele trei fac{iuni radical diferite, dar 
echilibrate in lupta $i modelul dasic de economie $i 
construe^ RTS. Mineralelor normale li s-au adaugat 
ni$te surate aurii ce ofera cantitati mai mari in acela$i 
spa{iu $i totodata pot fi culese in snopuri de $apte $i 


Nova 


afacere il ajutau sa stranga o 
noua armata ce urma sa il do- 
boare pe Mengsk de pe tron. 

Nu mica i-a fost mirarea cand 
a descoperit ca artefactele 
respective erau cautate $i de 
Kerrigan, deoarece faceau 
parte dintr-o arma facuta cu 
eoni in urma de catre Xel 
Naga, creatori ai zergilor $i ai 
protosilor. Arma respective 
putea distruge lumi $i rase in- 
tregi, asa ca, brusc, vanatoa- 
rea de artefacte se transforma intr-o lupta pe viafa $i pe 
moarte pentru supravietuire. 

La inceput, cand Blizzard inca vorbea despre SC2, 
ne spunea ca in joc vor ramane acelea^i trei rase cu care 
ne-am obi$nuit, dar la un moment dat va aparea $i o a 
patra rasa, alaturi de care nu vom putea intra in arena, ci 
se va dovedi a fi du$manul tuturor. De$i nu apar decat cu 
numele in aceasta prima parte a trilogiei, nu pot sa nu 


Jimmie nu este nimic altceva decat un proscris ce alear- 
ga de la o planeta la alta pentru a scapa de vergile biciu- 
lui purificator manuit de Mengsk. Cu toate acestea, nu 
este singur, el hind urmat de ce a mai ramas din trupele 
confederate, o mana de conspiratori ce incearca sa il 
dea jos pe Mengsk de pe tronul Dominionului. 

Odata cu Wings of Liberty, pe planul principal intra 
$i un personaj ce ramane controversat pana la sfarsitul 
jocului. Primul trailer aparut din SC2 ne prezinta un ma¬ 
rine anonim, care pana la lansarea jocului a capatat o 
identitate $i a devenit personaj principal al intrigii. 
Tychus Findlay, un fost soldat al Confederate, bun prie- 
ten si camarad de arme cu Raynor, este cel care il atrage 
pe Jimmie in ceea ce se dovede$te cea de-a doua mare 
aventura a vie^ii sale. Aparut brusc pe nava lui Raynor, 
Tychus, proaspat evadat din inchisoare, in circumstante 
dubioase, isi recruteaza fostul amic intr-o afacere ce im¬ 
plied recuperarea unor artefacte dubioase de pe o gra- 
mada de lumi, pentru o misterioasa fundatie numita 
Moebius Foundation. 

Raynor accepta doar pentru ca banii ce ie$eau din 


jocul timpuriu, e chiar amuzant sa-{i descoperi repede 
adversarul $i sa construie$ti pe sodurile lui de vespene 
rafinarii proprii. Ca strategic, nu prea avantajeaza in fa^a 
unui cunoscator, cu notabila $i freeventa excep^ie in care 
faci $i un micro bun prin baza adversa cu muncitorul $i 
reu^ti sa-^i enervezi du$manul suficient de tare cat sa 
comita ni^te gre^eli capitale, ramanand intr-un impas 
economic timpuriu. Fie ca iti distruge dadirile folosind 
proprii-i muncitori, fie ca alege sa construiasca prima 
unitate militara, hartuibila, in acest scop, ai $anse bune 
sa-i dai startul peste cap. Dar destul cu asta. 

Ce m-a enervat la inceput a fost totalul dezinteres 
Blizz de a face viaja jucatorului putintel mai u$oara, scu- 
tindu-l de anumite tipuri de micro. Nem formatii, care ar 
fi fost foarte utile in multe cazuri, nem atitudini persis- 
tente (sa zicem ca ai un ghost invizibil caruia ii comanzi 
Hold Fire; daca il muti fara a reconfirma Hold Fire cand 
ajunge la destinatie, prostal^ul incepe sa-l imite pe 
Rambo, stricand bunatate de ambuscada), ca sa nu mai 
vorbescdecomportamente 
avansate Al sau posibilitatea 
de a da vreunei unita^i {inte 
prioritare. Nu tata, orice vrei sa 
faci, faci prin micro, exact 
® f unde $i cand este nevoie. Daca 
^ pierzi trenul sau nu e$ti destul 

ijS de rapid... ghinion! Dandu-mi 
V T) seama insa ca nu joc Total War 

§i nici Age of Empires 2, am tre- 
t OP t-mSF * 0 cut p este asta acceptand con¬ 
'll ventia $i asumandu-mi faptul 

^ ca nu ajunge sa gandesc bine, 

^ ci trebuie de asemenea sa fiu 


Sa ne jucam de-a omul 

Trecem $i peste Comandante, privim jocul acum 
din punct de vedere strict gameristic $i ne legam de 
campania cu oamenii. Dupa cum spuneam, totul incepe 
cu o vanatoare de artefacte Xel Naga, artefacte ce se do- 
vedesc a fi de fapt parti ale unui singur aparat, arma cea 
mai devastatoare din galaxie. Dar Raynor este un om sa- 
rac, el nu poate sari direct de la o planeta importanta la 
alta, a§a ca trebuie sa faca $i misiuni adijionale, pentru 
un gologan-doi. lata cum intra alte personaje in prim 
plan, tot felul de refugiati $i de dubio$i ce ii propun sau 
il roaga sa ii ajute cu una sau alta. 

Aici dam din nou de geniul Blizzard, caci niciuna 


Pe $antier. 


sper ca Blizz sa se Jina de cuvant $i sa faca in a$a fel incat 
sa ne intalnim cu ea in celelalte doua par{i. 

Revenind la oile noastre $i atingand punctele 
esenjiale ale pove^tii, ma voi opri aici, incercand sa nu 
stric mai multe pentru cei care inca nu au jucat sau ma- 
car citit cum $i ce se intampla mai departe. Din nefericire, 
pentru mine, modul in care a fost spusa povestea $i felul 
in care sunt create personajele nu m-au dat pe spate. S-a 
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rapid $i precis pentru a triumfa in lupta. Adevarul este ca 
Starcraft a fost RTS-ul cel mai apropiat de un shooter, ca 
viteza de joc $i nivel de adrenalina in timpul unei con- 
fruntari, iar SC2 nu putea distruge un asemenea punct 
major de attache $i diferentiere fata de alte strategii in 
timp real. Cerin^ele sunt deci: be quick or be dead; be 
smart or be dead; be quick and smart or be double-de¬ 
ad. Un alt lucru interesant este ca, pe durata multiplelor 
iterajii closed beta $i apoi pana la Gold, modificarile su- 
ferite de atributele unitatilor au dus jocul de la o experi- 
enta oarecum mai proaspata $i diferita, care permitea 
anumite abordari surprinzatoare, catre ceva mult mai 
apropiat de primul Starcraft. Asta nu inseamna ca nu 
exista totu$i schimbari in regimul de joc. Zergilor $i pro- 
to$ilor le-a crescut semnificativ mobilitatea §i implicit 
agresivitatea, alaturi de capacitated de a lansa atacuri 
surpriza, in timp ce terranii, oricum versaji in tactici 
hit&run, vor fi vazuji foarte des jucand defensiv-activ, un 
soi de fotbal american $i mutandu-$i treptat liniile de¬ 
fensive catre du$man sau obiectivele de interes. Iar mo¬ 
bilitatea generala mai ridicata conduce automat la cre$- 
terea importantei cercetarii permanente a terenului, 
asta daca nu vrei sa te treze$ti cu un atac devastator din 
pricina ca nu l-ai putut anticipa din vreme. 

Controlarea turnurilor Xel Naga, care-ji ofera, atata timp 
cat ai unitati langa ele, descoperirea unei porfiuni vaste 
in jurul lor, devine esentiala. Totodata, adversarul vede 
cand folose$ti turnul, a$a ca se va intampla adesea ca ju- 
catorii sa le consulte numai din cand in cand, pentru „a 
$ti ca du$manul nu $tie ca ei $tiu". 

De§i saltul de la single la macelurile in mai multi 
poate fi unul abrupt, e admirabil ca viscolienii s-au mo- 
bilizat sa ofere un antrenament valoros prin Challenges 
$i ca apoi poti juca un numar mare, dar finit, de meciuri 
de antrenament (50 parca). Acestea se desfa$oara cu o 
viteza redusa $i au loc pe har{i u$or modificate, cu pozi^ii 
baricadate, care previn rush-urile timpurii. Ai timp sa 
vezi ce face fiecare unitate, ce tactici functioneaza, ce 
build order e mai bun pentru tine $i multe altele. Asta 
inainte de a-ti fi testate abilitatile prin meciuri de plasa- 
re, cinci la numar (unde e posibil sa sim^i pe pielea ta 
ce-i ala rush adevarat) $i a te trezi intr-una dintre divizii- 


le unei ligi. Ligile sunt Pro, Diamond, Platinum, Gold, 
Silver, Bronze $i Practice, cea in care incepi. Fiecare di- 
vizie are cam 100 de jucatori care se vor cafti in mod 
regulat cu adversari de nivel similar. Ocazional insa, 
sistemul pune fata in fata competitori cu abilitati no¬ 
minate diferite, astfel ca cel cotat mai slab are ocazia 
s2 treaca intr-o divizie sau liga superioara, pe cand 
cel puternic va risca sa fie retrogradat daca nu pres- 
teaza bine. Divizarea aceasta excesiva a jucatorilor e 
un bun $iret!ic pentru a-i incuraja sa se antreneze, sa 
joace $i sa fie buni, conferind un sentiment de pro- 
gres real. Una e sa fii pe locul 40 in divizia ta $i sa 
speri mereu sa ajungi in cea superioara sau alta liga $i 
alta e sa constati ca e§ti pe locul 2.345.687 intr-un 
dasament general. De$i in general excelent, sistemul 
de matchmaking nu este fara bube, fiindca un noroc 
chior in meciurile de plasare (un adversar iese din joc 
$i ca$tigi implicit, e mult mai slab, gre§e§te capital 
etc.) te poate aduce intr-o liga mult prea nemiloasa 
pentru abilitatile tale, caz in care, dupa multi pumni 
in bot, te vei trezi in cele din urma in locul care {i s-ar 
fi potrivit de la bun inceput (dar vei fi simtit pe pielea 
ta tactici $mechere de joc aplicate de competitori 
avansaji $i vei avea astfel multe de invajat $i acces la 
informafii dupa care in mod normal trebuia sa scoto- 
ce$ti prin replay-uri). Fiindca, odata ajuns in toiul 
competitiei, singurii profesori vor fi cei avansaji, fie ca 
ti-o dau la heat sau ii urmare$ti in pretioasa arhiva de 
replay-uri, care probabil ch a depa^it deja ca numar 
de partide toate compendiile de $ah din lume. Exista 
desigur $i posibilitatea antrenamentului in compania 
Al-ului, dar va spun inca de pe acum ca cel standard, 
oferit de producatori, este extrem de slab fata de cel 
creat separat, de fani, in lucru inca de pe vremea be- 
ta-ului, care se adapteaza in timp real la tacticile tale 
de joc $i exploateaza foarte multe tipuri de bre$e, in 
timp ce Al-ul viscolian pare mai degraba de nivelul 
intelectual al unui ore: forta bruta, nene, nimic mai 
mult. A$adar, pentru un antrenament mai sanatos 
versus calculator, descarcati Green Tea AI de la adresa 
sc2.nibbits.com/assets/green-tea-ai, unde gasiti $i in- 
structiuni de instalare. (Caleb) 
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caz nu este nimeni altul decat intreaga forta a 
Confederatiei. In panoul de Research al jocului, vei des- 
coperi de la inceput doua tipuri de talente pe care te 
poti dezvolta in paralel. Unul se bazeaza pe tehnologie 
protos, altul pe tehnologie zerg. La fiecare cinci puncte 
obtinute, vei putea alege unul din doua upgrade-uri po- 
sibile pentru unitati sau cladiri. Astfel, cu ajutorul 
proto$ilor vei beneficia de rafinarii automatizate ce nu 
au nevoie de SCV-uri pentru a extrage vespene gas, un 
tech reactor ce i\\ permite sa construie$ti atat doua 
unitati deodata via reactor, cat $i toate tipurile de unitati 
datorita tech lab-ului, §i multe alte asemenea minuna^ii, 
dupa care plangi cu lacrimi de crocodil in multiplayer. 
Marea $mechereala este ca nu poti reveni asupra alege- 
rilor facute, a$a ca odata aleasa o op^iune, mergi cu ea 
plna la capat. Este foarte posibil sa i^i dai seama ca ai fa- 
cut-o de oaie la un moment dat cu alegerea ta. 


dintre misiuni nu seamana cu cealalta sau macar cu ceva 
din alt joc. RTS-ul se transforma in adventure, stealth 
game sau RTT, surprinzandu-te de fiecare data cand 
pleci intr-o misiune, cat de diferita poate fi fata de cea 
de dinainte. Cei care se a$teapta de la campania single 
player a lui SC2 sa fie una dasica, in care fiecare misiune 
sa fie de dezvoltare, turtling sau rushing spre baza ad- 
versarului, vor fi profund dezamagiji (sau incanta^i). Nici 
vorba de a$a ceva. Daca vrei sa ataci trenurile ca in 
Vestul Salbatic pentru a fura comori sau sa te fofilezi cu 
un ghost in baza adversarului, intr-o misiune demna de 
ce ar fi putut fi Starcraft: Ghost, ori sa te baricadezi 
noaptea in baza, caci e$ti atacat de o mulfime de infes¬ 
ted humans (a se citi zombie in varianta Starcraft), iar 
ziua sa te duci cu pironul de lemn in mana $i sa te bati la 
u$a, atunci sa $tii ca ai nimerit unde trebuie. Dupa cum 
spuneam mai devreme, povestea este un pic cheesy, lu¬ 
cru care se reflecta $i in unele misiuni, de exemplu spoof- 
ul evident din misiunea cu zergii sensibili la lumina soa- 
relui. Dar asta a fost chiar distractiva, spre deosebire de 
atmosfera revolutionary de pe Hyperion. 

Asta nu este tot. Misiunile au objective principale, 
dar §i objective secundare. Astfel, de$i scopul principal 
poate fi sa rezi$ti cateva minute in fata atacurilor 


Primiti cu battleship-ul? 


dezlanjuite ate zergilor, un obiectiv secundar a fi sa dis- 
trugi $ase nydus worm ce iji vomita unitati incontinuu 
peste baza. Sau poate sa culegi de pe harta scheletele a 
trei unitati zerg speciale ori sa omori o unitate erou in 
timp ce aceasta zace cuminte intr-un colt uitat al har t'i- 
Toate aceste objective secundare pe care te vei atinge iti 
vor oferi puncte de plecare pentru dezvoltarea $i adap- 
tarea tehnologiilor protos sau zerg in beneficiul oameni- 
lor. Astfel, ca intr-un RPG ce se respecta, exista $i o 
crestere in nivel a personajului principal, care in acest 
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StarCraft II: Wings of Liberty 


REVIEW 


REVIEW 


Muzeul ingineriei 


N u trebuie sa neglijam puternicul editor care 
vine la pachet cu jocul. Au demonstrat-o $i 
producatorii, in joaca, prin The Lost Viking, 
dar exista deja §i tot felul de alte moduri. Acesta ofera 
posibilitatea de a crea conversii totale $i n-a$ fi deloc 
surprins sa vedem vreun Starcraft: Ghost, un joc de 
curse, $ah sau orice altceva ar putea trece prin mintile 
modderilor pricepu^i. Chestii ca Tetris, Mario Kart, o in- 
terfa^ de Diablo sau un shooter de zombie sunt deja 
pe rol. N-a$ fi surprins deloc sa vedem $i un DOTA per¬ 
fect jucabil in urmatoarele luni. A$adar, Blizz a in^eles 
perfect puterea fenomenului 2.0, a conjinutului creat 
de utilizatori $i face tot posibilul pentru a incuraja dez- 
voltarea de harti $i modificari sau a campaniilor alter¬ 
native. Prin urmare, SC2 devine o investijie foarte 
buna $i pe termen lung, care ofera cumparatorului cu 
mult mai mult decat ar fi de a§teptat pentru preful sau 
de achizijie $i, cel mai important, da garantia suportu- 
lui din partea producatorilor pe termen indelungat, 
dar $i al unei comunitaji active $i viermuitoare, mai 
ceva ca o armata de zergi. (Caleb) 


A$ vrea sa mai fie necesar in zilele noastre sa 
vorbe$ti despre cum arata un joc. Mai ales un joc de an- 
vergura lui Starcraft 2. Sa spui ca arata bine, ca $i cum 
a$a ceva nu ar fi implicit. A? vrea sa pot lauda jocul ca 
arata bine si de la departare $i de la apropiere, ca engi- 
ne-ul grafic folosit functioneaza minunat, mai ales daca 
ai un calculator bun. Dar nu mai este nevoie. Arata bine, 
se comporta bine si suna bine. Se simt cei sapte ani de 
munca din spatele lui. Cu toate astea, nu este ceva apar- 
te. Nimic revolujionar, nimic care sa te impresioneze. 
Este doar frumos, nu spectaculos. 

■ (Koniec) 


Pe langa aceste upgrade-uri, banii ii mai poti inves- 
ti $i in trupe de elita, ce vor putea fi recrutate la o dadire 
speciala, disponibila doar in single player. Astfel, in canti¬ 
na/bar, este rezident permanent un individ dubios care 
te poate pune in contact cu alti indivizi dubiosi, care ar 
face orice pentru bani. Spre sfar$itul campaniei vei avea 
la dispozitie cate o trupa formata din fiecare dintre 
unitajile din joc, cu mai multa via{a $i putere de foe decat 
cele obi$nuite. Ele te vor scoate de multe ori din impas, 
mai ales cand ai nevoie rapid de trupe puternice. in 
funqie de tipul acestora, le vei putea chema de mai mul¬ 
te ori pe meci, dupa un anumit timp de la apelul anterior. 
Sunt trupe cu care va trebui sa te obisnuie§ti §i pe care sa 
te bazezi chiar mai mult decat pe trupele regulate. Or fi 
ei ni$te rebeli, dar pana la urma tot tu ii controlezi. 


UNITATEA DE MASURA A STRATEGIEI 


C u toate ca, la prima vedere, SC2 va fi un peisaj 
foarte familiar pentru oricine a avut tangenfa 
cu predecesorul, au avut loc numeroase modi¬ 
ficari, included $i excluded, in privinta dadirilor $i a 
unitatilor. Bunaoara, in timp ce unii vor plange dupa 
vechile talpi ale iadului, altii se vor bucura de noile ga- 
selni^e §i functionality. Cel mai eloevent exemplu 
sunt transportoarele aeriene ale terranilor, care inde- 
plinesc acum $i rol de medici. Cu alte cuvinte, poji in- 
junghia pe la spate cu un mix de marines (soldajii cei 
de zi cu zi) $i marauders (tatucii de categorie grea, 
buni impotriva chestiilor cu armura), adica tactica 
M&M, susjinuta de vindecatoarele transportoare. 
Arahnido$ii stalkeri protoss au acum o abilitate de o 
putere imensa, Blink, care le permite teleportarea in- 
stantanee in orice locate vizibila din apropiere. Am 
vazut micro-uri fenomenale doar cu ei (mutaji pe rand 
in spatele grupului pentru regenerarea scutului), iar 
combinajia cu scutul sentry-ului $i cu furtunile dedan- 
$ate de high templars poate fi devastatoare - iar asta 
e doar varful aisbergului. Nici cu zergii nu 

mi-e ru$ine, fiindca 
- ^7^38^ -_ poleirea 


„ E mai tare decat Starcraft, frate?". Nu va pot spune decat ca e o alterna¬ 
tive la Starcraft. Cei de la Relic sunt oameni inteligenti si au injeles ca 
parintele adoptiv (cel biologic s-a pierdut in negura timpului, ultima 
data a fost zarit in compania lui Nether Earth) al RTS-ului dasic nu poate 
fi invins cu propriile arme si, dupa un titlu (yup, primul DoW) care n-a re- 
usit se inlocuiasca Starcraft-ul in sufletele coreenilor, $i-au concentrat 
atentia in alte parte. $i, zic eu, au reusit. (cioLAN) 

*LEVEL APRILIE2009 


Speram ca randurile a^ternute aici v-au fost pe 
plac $i de folos. Acestea hind spuse, incheiem osteni^i de 
atata scris $i jucat, cu o recomandare dara: nu cumva sa 
ratati acest joc! Ne vedem pe campiile Battle.net-ului cel 
DoiPunctZero. 

■ cioLAN, Koniec, Caleb 


Va spuneam ca jocul este o goana continua dupa 
bani. in joc sunt la fel de indispensabili ca $i in viaja de zi 
cu zi, caci cu ei, unitatile ^i dadirile tale devin mult mai 
puternice. Pe langa acel research tree despre care va vor- 
beam mai sus $i de care se ocupa ni$te oameni de $tiin{a 
cu cosuri pe fa^a, mai sunt §i alte imbunata^iri pe care le 
po{i aduce unitatilor §i dadirilor. in fundul navei, acolo 
unde doar sobolanii $i mecanicii traiesc, se afla un geniu 
al patentului, care cu destui bani \\\ poate aduce pana la 
doua upgrade-uri pentru fiecare unitate $i dadire in par¬ 
te. Bani sa ai. Crede-ma pe cuvant, vrei acele upgrade-uri. 
Imagineaza-ti... unitati care trag atat in aer, cat $i la sol 
deodata, stim pack-ul pu$ca$ilor este acum un upgrade 
pe care il ai pentru intotdeauna $i nu va mai trebui sa il 
cercetezi la fiecare misiune, $i multe alte asemenea 
imbunatatiri care iti fac viaja mai u^oara, dar care, din 
nefericire, nu sunt $i in multiplayer. Ca de alt- 
fel $i multe dintre unitatile speciale din cam- ^ ^ 
pania single player (vulturei, firebats, goliath, 
medici infanteri$ti sau tancurile care pot tra- 
ge din mers), care lipsesc cu desavar$ire din 
multiplayer (dar am o banuiala ca vor fi induse intr-un fel 
sau altul odata cu urmatoarele doua episoade). 


har^ii cu scarbosul creep $i combinarea speedlingilor 
(zerglingi cu bonus de viteza) cu roaches (puternice uni¬ 
tati cu armura) §i hydraliks (haio$ii scuipatori de acid de 
zi cu zi) poate da batai mari de cap in orice lupta. in plus, 
zergalaii au primit $i o defensiva mobila deloc de negli- 
jat, sub forma crawler-elor (spore antiaerian $i spine, te- 
restru), ca sa nu mai discutam de nydus worm, elemen¬ 
ts ce asigur^ o mobilitate incredibila chiar ji pentru 
armate lente. Cu toate upgrade-urile, build order-ele $i 
tacticile posibile, este nevoie de luni de zile pentru a 
descoperi potentials adevarat al tuturor raselor $i pro- 
babil de ani pentru a le stapani cum se cuvine. Despre 
echilibrare, nu comentez decat din perspectiva unui se- 
mi-nOOb. Am constatat ca indiferent ce rasa alegi $i im¬ 
potriva cui joci, ai toate $ansele sa ca$tigi, iar daca 
z pierzi, asta nu se datoreaza potentialului mai slab al 
rasei, ci propriei nepriceperi $i lentori. Previziunea 
mea este cS nu va ve^i plictisi deloc pana la aparijia 
par^ii a doua din trilogie. (Caleb) 


BUNE: 

► rrusiuni impresionante ca anverqura si 
deloc repetitive 

► filrne caret? law cu gura cascala 

► un multiolayef care leva tine in fata 
monitorului pentru alp 12 ani 

► comma formula de gameplay consa- 
crata (unii vor n incarita|i) 


RELE: 

> poveste cam braruoasa p pfina de 

> in multiplayer, multi advmari i|i vor in- 
genuiKnea sistemul, daca nu este unul 
Oe ultima ora 

> ne prezinta doar otreime din cearfipu- 
tutprezenta 


Cei patru apostoli 


>|CV 3 I 


CONgPUZIE: 


Mai mult decat speram, de$i a^teptarile nu erau deloc 
mici. Starcraft 2 este un joc care a meritat timpul in¬ 
delungat de productie, de$i putea fi lansat cu toate 
trei campaniile deodata. Sunt putin dezamagit de po- 
vestea mai mult decat siropoasS si comunis- 
ta, dar daca alegi sa o privesti ca pe o iro- 
nie, ?ti poate transmite altceva. in rest, 

Login & Godspeed! A5* V 
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StarCraftll: Wings of Liberty 


^POV tPAl\||A U1\JU| TsIO 012. 
EP 1^017tll_ M. ^TAPCPAFT II 


Am sa ma'ntorc zelot 


.^■^pFititorilor, iertati-ma, caci am pacatuit. Au trecut 
8 ani buni de la ultimul meu meci mai serios de 
multiplayer intr-un sfant RTS lasat de Domnul 
Blizzard pe acest pamant. Se intampla in vremuri de le¬ 
gends, pre cand plopul fScea mere $i rSchita mic$unele, 
Kali pS$ea pe pamant printre noi, muritorii cu mode- 
muri, trollul se regenera inceti$or, productia sporea cand 
puneai tSranii sa repare cladiri in constructs, iar selectia 
se incSIta cu nouS unitSti, se nSpustea asupra vrSjma$u- 
lui $i striga cS-i u$or. Am cochetat putin cu multiplayer-ul 
lui StarCraft, devenit intre timp sport national, dar am 
renuntat relativ rapid atunci cand m-am impScat cu 
umila-mi conditie de nOOb intr-ale RTS-ului $i cu gandul 
cS, orice-a$ face, exists un coreean care o face perfect 
(discutSm aici despre RTS-ul dasic, marca Blizz §i/sau 
Westwood, altfel amincins cateva meciuri memorabile 
in multi cu amicii in Z $i am fScut armata in batalionul 
Close Combat). N-am 
urat jocul pentru asta, * . 

nu mi-am dorit nicio- ^ 

data o variants mai light, 

mai lentS, care sa-mi 

preamSreascS medio- % 

critatea $i sa-mi ofere 

Minihiroshima 

un fals sentiment de 
implinire. Cualtecu- ' "** 

vinte, sunt un nOOb al 
multiplayer-ului com- 

petitiv, m-am obi$nuit __ 

cu aceastS boalS ru$i- ' ~ v ^ 

noasS, nu mS man- 
dresc cu ea, dar nu ma 
a$tept ca Industria sa 


te trimit la bibliotecS sau pe internet dacS ai vreo nelS- 
murire in loc sa te ia cu inceti$orul. In StarCraft, e$ti tri- 
mis fSrS mils la miile de ghiduri de strategie $i reluSri de 
pe net. Cite§te $i invatS singur. E pu^in probabil sa dai de 
cineva dispus sa te $coleascS, pas cu pas ($i sa exersezi 
alSturi de el) in strSvechea arts a micro $i macro mana- 
gement-ului. 0 fi existand vreo facultate de StarCraft, 
dar nu cred ca ai ajuns in stadiul in care sS-Ji dore$ti sS 
inveti un joc intr-un cadru organizat. E entertainment, 
nu rocket science. Revenim. Sa zicem ca iji faci temele 
cat de cat, inveti un build order, ceva countere, i{i notezi 
pe o hSrtiufS scurtSturi, poate $i ca$tigi cateva skirmish- 
uri cu Al-ul. Testul suprem intotdeauna e un meci in 
multi. Cu un oponent uman. Oamenii sunt rSi, deci vei 
lua bStaie in mod sigur. Mai ales daca se prind ca nu e$ti 
decat un afurisit de nOOb. Reamintesc ca e$ti (adicS sunt, 
ca e spovedania mea) un lene$ cu exact atSta ambifie 
cat ai nevoie pentru o pensioara modestS tocatS inceti- 
$or pe medicamente intr-un apartament micuj, deci un 
e$ec te va descuraja $i vei ISsa multiplayer-ul in plata 



© 0® <5> rH 

fi S 


■i " 


Domnului. Data viitoare vei $ti mai bine, $i-ti vei cheltui 
banufii pe altceva. Poate o strategie pe ture, poate un 
action ciobanesc, oricum nu conteazS. Ei sunt mor^i 
pentru tine, buzunarul tSu e off limits pentru ei. E$ti un 
client pierdut. Dar ce te faci cand trendul $i Activision 
spun ca ar fi cazul sa cobori $tacheta, dar milioanele de 
coreeni $i buzunarele lor spun altceva? Cum ca$tigi cli- 
enti mai noi, tineri $i mai slabi de inger fara a-{i mula jo¬ 
cul dupS preferin^ele„prostimii"? Solufia e atat de sim- 
pIS, iar compromisul e atat de u$or de vSzut $i inofensiv, 
incat ma mir ca tocmai Blizzard, de la care ma a§teptam 
la orice numai la originalitate $i intyativS (exagerez pu- 
Jin, va daji seama, dar e pentru o cauzS nobilS) nu a vS- 
zut-o primul. PSi e la mintea coco$ului.Te transformi intr-un 
veritabil domn Trandafir, ii iei de mSnutS pe puturo$ii 
care nu vor sa $tudieze singuri $i ii inveti, pe cat posibil, 
sS-ji joace jocul cum trebuie, mama lor de lene$i! Cine 
§tie, poate printre ei zace un geniu. Ii $cole$ti pas cu pas, 
concept cu concept, rush cu rush, build order cu build 
order. Le oferi acces instant la informatiile esentiale, 
poate $i cateva sfaturi de utilizare. Le dai $i buline, ca in 
dasa intai, sa se dea mari in fafa prietenilor cu acelea$i 
apucSturi ca $i ei. Martori imi sunt Sfantul Hie $i Mica 
SirenS, nu suport conceptul de achievement care nu-{i 
ofera nimic in joc (unde prin„nimic"in^eleg $i cateva 
portrete amSrate), dar se pare ca mi-am subestimat va- 
nitatea $i m-am trezit jucand ca turbatul challenge-urile 
din StarCraft 2 pentru a otyine medaliile alea 
blestemate. 

Cred ca v-ati prins deja dupa atata vorbarie ca sin- 
gura mea dorinta este ca procesul de invatare, mai ales 
in cazul unui„sport"ca StarCraft-ul, sa fie cat mai in¬ 
teracts. $i structural daca se poate. Nu am considerat 
niciodata campania single un mod eficient de a te pre- 
gati pentru multiplayer. Am terminat in multiple randuri 


se schimbe pentru mine. A$ prefera sa ma schimbe ea 
pe mine. Din nefericire, $i aici rise sa dau intr-o nostalgie 
paguboasa, lucrurile se intampla tocmai invers cu jocuri- 
le AAA. In loc sa incerci subtil sa adaptezi jucStorul la ce- 
rintele $i regulile jocului, procedezi tocmai pe dos. Exista 
o logica foarte solida in tot acest proces, logica sanStoa- 
sa ^i fara de cusur a afaceristului, dar asta nu ma impie- 
dicS sa-mi ies din tatani cand, dupa o mizerie de tutorial 
de cinci minute, care imi insults putina inteligen^a care 
mi-a mai ramas, am invajat toate chichi^ele jocului §i tot 
ce-mi ramane de descoperit e o poveste insailata pe ge- 
nunchi. Ca sa nu mai vorbim de retina arsa de bloom $i 
tremurul dubios al aratatorului. 

Sa revenim, totu§i, la subiectul articolului de fata. 
Tu, nOOb-ul in care ma regasesc $i eu, e$ti catastrofal la 
StarCraft. Ai vrea sa-l joci, dar te snopesc coreenii de-ji 
suna apa in cap. In plus, e$ti branza buna in burduf de 
zergling, e$ti o putoare dezorganizata, dar cu potential. 
La facultate, gimnaziu sau orice forma de invatamant ur- 
mezi, ai probleme cu dascalii care dicteaza ca robojeii $i 
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campaniile din primul StarCraft §i nu mi-am imbunatatit 
jocul in multiplayer. Ba chiar pot spune ca am capatat 
unele obiceiuri proaste de care mi-e greu sa ma dezvaf. 
Probabil sunt greu de cap, lent sau poate sunt singurul 
soldat caruia nu i s-a distribuit bastonul de mare$al la in- 
corporare, dar sunt un dezastru in multi. StarCraft 2 (de- 
sigur, pe nivelul de dificultate Normal, caci a$a jucam 
noi, nOObii; de la Hard in sus se mai schimba nijel trea- 
ba) nu face nici el excepfie de la aceasta regula. In single 
poti fi creativ, e drept, mai ales daca vanezi achievement- 
uri (vedeti, voi le considera^i evasi inutile, dar pentru 
unii au un rol foarte important in procesul de invatare) 
dar nu te obliga nimeni. Din curiozitate sau poate din 
dorinta de a vedea cat mai rapid finalul, vei alege calea 
cea mai simpla (intotdeauna exista una) $i vei trece prin 
campanie ca gasca prin apa, fara sa prinzi mare lucru. 

In aceste conditii, cum poate un nOOb sa-$i prega- 
teasca debutul in multiplayer? Netul e plin de ghiduri de 
strategie oficiale $i neoficiale, reluari comentate $i rasco- 
mentate, build-uri $i a$a mai departe, dar pana acum, in 
majoritatea RTS-urilor butonate de mine, am simtit ne- 
spus de tare lipsa unui tutorial ceva mai complex, care 
sa ma inve^e concepte mai avansate $i, cel mai impor¬ 
tant, o suits de exerci{ii,„teme de casa", care sa-mi teste- 
ze cuno$tintele intr-un mediu controlat, mult mai sigur 
pentru respectul de sine decat jungla de pe internet. 
Pentru ca noi, nOObii, nu suntem autodidacti. Ji ne ofti- 
cam de nu se poate. $i daca tot veni vorba de oftica, un 
scut decent impotriva frustrarii pe care orice nOOb o 
simte cand este pus in fa{a unui adversar superior este 
sistemul de matchmaking, prezentat in detaliu de cole- 


gul $i protossul Caleb, deci nu voi insista supra lui $i 
ma voi concentra asupra a ce se intampla inainte sa-Ji 
joci meciurile de plasament. 

A$adar, pe langa campanie, oferta Blizzard pentru 
single player include §i noua teste (cu achievement-urile 
de rigoare, singurele pe care le-am vanat cu indarjirea 
caracteristica unui dolofan semivanitos), al caror scop 
este sa te invefe cate ceva despre mecanicile $i tacticile 
din multiplayer. Exista $i tutorialele dasice, dar ele sunt... 
clasice $i nu prea merita atenjie decat daca n-ai mai ju- 
cat un RTS in viata ta. 

Cele noua„teme de casa"propuse de Blizz sunt or- 
ganizate in trei categorii: Beginner, Advanced $i Expert 
$i te poarta lin, pas cu pas, prin toate etapele unui meci 
in multiplayer. Daca doriti sa va familiarizati cu majorita¬ 
tea unitajilor folosite in multi de catre cele trei rase, 
aveti cele trei challenges pentru incepatori. In principiu, 
primiti un numar fix de varii unitaji cu ajutorul carora va 
trebui sa apara^i trei cladiri. $i sa pierdeti cat mai purine 
trupe („bulinutele" primite ia „absolvire" sunt conditio- 
nate de numarul de pierderi suferite). 

$mecheria e ca va trebui sa le impartial in trei grupuleje 
in func^ie de ce unitaji va arunca Al-ul in carca. Cred ca 
ati ghicit $i singuri ca rolul didactic al acestor incercari 
este sa va invefe olecuta de micro, pana in genunchiul 
broa$tei, $i ce countere sa folosiji cand va trezi^i cu ar¬ 
mata coreeanului in baza. 

Odata ce a^i inva^at sa respingeti eficient atacurile 
ciobane^ti ale hoardelor nihiliste, este timpul pentru ni- 
Jica subtilitate. Testele pentru avansati ne pun la coman- 
da unei mini-armate de unitafi cu abilitati speciale (cum 
ar fi ghost-ul terranilor sau templar-ul proto$ilor) pe 
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care va trebui sa le folosim cu maximum de eficienfa 
pentru a extermina un numar cat mai mare de trupe^i 
inamici intr-un timp cat mai scurt. Inaintam astfel in mi¬ 
cro, invajam pe pielea Al-ului importanta abilita^ilor 
speciale $i, intr-un final, suntem gata pentru o imagine 
mai de ansamblu. Prezentata in „tutorialele" pentru... ex¬ 
pert, ceva mai apropiate de„feeling-ul"unui meci ade- 
varat in multi. In Harbinger of Death, de exemplu, pri- 
mi{i o armata Protoss $i misiunea de a curata harta de 
tyra... zergi. Contra timp, caci in multi nu sta nimeni 
dupa tine, nOOb-ule. Pentru a va reaminti ca scurtaturile 
de pe tastatura n-au fost puse acolo pentru cei care nu-$i 
permit un mouse, sunteti obligafi sa folositi doar hot- 
key-urile. $i astfel, in quest-ul vostru pentru medalia de 
aur $i cele 10 puncte aduse de ea, probabil veti deveni 
un mic pianist. Opening Gambit, al doilea test pentru 
nOObii expert, te invaja cum sa porne$ti de la zero o 
gospodarie productive, cum ^i cand sa-ti extinzi aface- 
rea, in timp ce vecinii invidio$i pe SCV-ul tau incearca sa-^i 
strice feng$uiul trimitandu-ti diverse satane in baza. Din 
nou, aveti o limita de timp, deci va trebui sa $titi ce-i ala 
un build order $i cum sa-l eficientiza^i. Intr-un final, este 
prezentata $i Sperietoarea de nOObi, rush-ul. In Rush 
Defense, cea din urma provocare §i cea dintai lectie de 
multitasking pe care va trebui s-o visa^i daca vreti sa 
aveti succes in multi, trebuie sa respingi cu succes un 
rush zerg §i, in paralel, sa distrugi o mini-baza Protoss. 

Foarte meseria$e challenge-urile. In sfar§it, cineva a de¬ 
dicat timp §i resurse invajandu-ma sa-i butonez jocul §i 
nu modificandu-l dupa chipul §i asemanarea mea de 
nOOb. 

Bulinuta ro$ie $i premiul I cu 

coronita 

» 

0 alta gaselni^ interesanta care trebuie neaparat 
macar adusa in discu^ie, pentru ca reprezinta adevaratul 
magnet de... nOObi tineri $i batrani, este sistemul de 
achievements. Imi depa$esc spa^iul acordat cu atata bu- 
navointa de Kimo, deci voi fi foarte succint. $tiu ca vete- 
ranii, experfii, ze big kahunas albiti pe la tample le con¬ 
sider^ o ^mecherie ieftina. E, intr-adevar, o ^mecherie 
ieftina, dar pe cuvantul meu ca e mai eficienta decat o 
$mecherie scumpa. Mai ales ca sistemul blizzardian de 
achievements este gandit (sau a$a mi se pare mie) astfel 
incat sa te atraga pe nesimtite inspre joc. Nu sunt tranti- 
te in dorul lelii, cum a dat bunul Dumnezeu. Cum nu voi 
ajunge niciodata sa joc SC 2 la nivel profesionist $i/sau 
pe bani la colt de Internet Cafe, singura mea multumire 
de nOOb va fi sa-mi afi$ez medaliile $i punctele $i skin- 
urile $i portretele ^i... a$a mai departe. Intr-un final, e im- 
posibil ca goana dupa achievements (avand in vedere 
ca unele sunt extrem de greu de obtinut) sa nu aiba un 
rezultat benefic asupra performantelor. Repet, pentru 
veterani sunt fix apa de ploaie, dar sunt momeala per¬ 
fects pentru a atrage un nOOb. 

La final de confesiune, intrebarea ramane. Am de¬ 
venit mai bun? Nici pomeneala. Tot nOOb ma numesc, 
dar sunt pe cale sa devin incepator in arta multiplayer- 
ului unui RTS dintr-o familie pentru care nu am simtit 
aproape nimic timp de un deceniu. E $i asta o chestie... 

■ cioLAN 
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Preludiu 

„Scriu acestea sub spectrul unei apropiate calatorii 
care ma va duce dincolo. Nemurirea are marile sale dez- 
avantaje. Mi-am inceput viata periodic, ori de cate ori 
vreo furnica mutant sau vreun„Vista"mi-a intrerupt firul 
existen^ei de moment. LifeNet sau ceea ce a mai ramas 


din el m-a adus acum la peste 50 000 de ani de existen¬ 
ce. Ar ft fost u$or dace in ultimii 30 000 de ani a§ mai fi 
schimbat o vorba cu altcineva decat insectele. Shiva, vi- 
rusul care a pornit totul, a avut grija sa curefe pamantul 
$i de ultima vietate mai evoluata decat un miriapod... $i 
mor. Mor de sete, de foame, de furnici, ars de soare, ine- 


cat $i sinucis printr-o multitudine de metode care mai 
de care mai ingenioase. Am o lucrare in 500 de volume 
prin care descriu cateva milioane de metode de sinuci- 
dere, toate testate. $i am murit de peste 40 de milioane 
de ori, in medie cam de 2-3 ori pe zi. 

Am facut ocolul lumii pe jos pe fiecare meridian $i 
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Sistem bun de generare 
de personaje 


paralela majora $i am documen- vAvjZTSj; 
tat cu lux de amanunte fiecare 

• - - 

pas. Am scris peste 530 demiide i?—— 

% 

volume, impra$tiate prin toate 
buncarele LifeNet din lume (cat 

omenireaa mai existat, o parte din S _ c- 

■ 

dispozitivele din Marele Canion au ~ 

fost distribuite uniform in zonele J -V L Ss, 

locuibile ale Pamantului). 

Am vazut 3 civilizatii distruse de j= ^ 
viru$i, arme $i prostie. lar acum 

A * ” 

tot ce mai exista sunt eu $i o pla- 
neta impadurita plina de creatur 
care nu mai au aproape nimic in comun cu fauna care 
era la inceput... Da, la inceput. A venit timpul sa ma rup 
de LifeNet. A venit timpul sa dispar. Nu trebuie sa mai 
transcend.Trebuiesa... God Damn it, Not AGAIN!" 

(Lasati-ma sa Mor, anul 52343 dupa Rena$tere) 

Micutul hominid lasa din mana volumul prafuit, 
dar bine conservat sub stratul de hexaler. 50 000 de ani 
de cautari $i peste 8 milioane de sisteme solare vizitate 
i-au adus pe ai lui in acest rai verde. 

Grajie acestor car{i recuperate de pe intreg Pamantul, 
le-a fost posibil sa reconstituie mare parte din istoria 
acestei planete in ultima suta de mii de ani. lar decizia 
de trezire a clonei care sfidase timpul nu a fost u$oara. 

A$a ca, printr-o mi$care delicate, porni sistemul de 
dezghefare... 

Post post-apocalipsa 

Ca toate relele sau bunele, o apocalipse nu vine ni- 
ciodata singura. Ea poate fi urmata de un numar relativ 


S"-* B- 


♦ * • 


Ferestre peste ferestre 


bogat de apocalipse mai mici sau mai mari, in funcjie de 
dispozijia $i profunzimea necesita^ii plantei, respectiv a 
universului, de a-$i repara gre$elile. Cate apocalipse au 
fost pe pamant, nu am idee. Nimeni nu are pentru ca, 
evident, nu a supraviejuit nimic post-apocalipsa. Daca 
ar fi supraviejuit ceva semnificativ, nu ar mai fi fost apo¬ 
calipsa. Ar fi fost doar ghinion. Oricum, fascinajia oame- 
nilor pentru sfar$itul lumii este $i ea in sine fascinanta. 
Sunt curios cat de departe ne va duce aceasta obsesie. 
Posibil sa nu aflam niciodata... Oricum, cert e ca mo- 
mentan suntem prin$i in acest circ $i, dat fiind ca sun- 
tern spectatori cu forta, nu avem decat sa-l urmarim sau 
chiar sa participam. lar Fallen Earth se incadreaza bine 
in acest curent, reiterand cele doua mari frici ale umani- 
ta;ii - Decuparea atomului $i ADN-ul plimbare^. Pentru 
ca, in Fallen Earth, Pamantul a fost devastat de un razboi 
atomic ca urmare a unei infec^ii cu un virus incurabil. 

Am jucat vreo doua luni $i am tot a$teptat $i explozia aia 
de raze gama, eventul 1 -2 meteoriti jurasici, dar se pare 
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ca orice apocalipsa are o limita §i exista un numar limitat 
de ori de a spune Post-post-post... post-apcalipsa astfel 
incat sa po^i folosi expresia util in conversatie. in plus, 
ganditi-va ce probleme ar aparea in contextul in care 
s-ar numara anii - anul 100 de la Marea Virusare, 98 de 
la Marea Cadere, 55 de la Marea Iradiere, 20 de la Marele 
Crater $i 10 de la Marele Crater MK2. 

Simulare 

A$adar, in cazul in care aji mirosit un pic de frustra- 
re pentru lipsa de informatii de pana acum, ma simt 
obligat, nu dator, sa va spun ca Fallen Earth este primul 
MMO indie, adica produs de ni$te oameni pasionati, in¬ 
dependent, care nu s-au legat de vreunul dintre distri- 
buitorii ace$tia sugatori de sange. Mai mult decat atat, 
are $i succes. Evident, succesul nu se datoreaza haiducis- 
mului publicitar, ci calita^ii jocului. Pentru ca, sincer, m-a 
surprins inca din primul moment, ma rog, atat pozitiv, 
cat §i negativ. 

intr-o era in care Fallout 3 este un Oblivion colorat 
in nuance de gri, Fallen Earth este varianta online a ceea 
ce oamenii a$teptau de fapt. Adica varianta cu poveste 
dinamica pentru ca, in afara de o istorie relativa $i o po¬ 
veste cam cusuta cu a{a alba, Fallen Earth nu e cine $tie 
ce univers. Este doar acjiune in Marele Canion. Calare 
prin Colorado, dupa Marea Cadere $i pre-post-Apocalip- 
sa prin Marea Deversare. 

lar ca sa mai luminez un„highlight", nu pot sa nu 
aduc in discu^ie natura jocului de simulator post-apoca- 
liptic. Pentru ca in circa 70% din timpul de joc am um- 
blat prin gunoaie $i am recuperat resturi de pe urma a 
ceea ce a fost. Cu ce am recuperat mi-a facut totul. Am 
fatat un cal, am ma^arit o arbaleta, mi-am comprimat 
aerul intr-un set superb de pistoale, mi-am topit plumbi 
etc. Jocul are un arsenal impresionant de specialized de 
crafting. Pentru ce, de fapt $i de drept, asta ai face dupe 
o apocalipse, ai incerca sa te folose$ti de ceea ce a remas 
pentru a supravie^ui. $i aia inseamne se-ti faci totul cu 
mana ta. Dar mai tarziu despre asta pentru ce e timpul 
se buca^im jocul. 

Atribute $i abilitati 

Nu o sa stau se le enumer acum. Cert e ce-{i vei in- 
cepe viata cu ele la un nivel foarte mare, pentru ce in 
preludiul jocului pari se ai abilita^ile maximizate. 

Evident, dupe ce vei fi re-donat in lumea de afare, revii 
la al teu patetic nivel 1. Sistemul de abilitati $i atribute e 
unul mai ciudat, nu greu de inteles, dar variat. Atributele 
sunt multe $i pleace de la Inteligen^e $i Memorie $i merg 


09|2010 LEVEL 45 














REVIEW 


Fallen Earth 



Bancile nu lipsesc din nici o era 


Modalitafi nocturne 
de transport 


pana la Atletism. Combinatii de cate doua influen^eaza 
atat abilitatile necesare in lupta, cat $i pe cele necesare 
in produce. Partea neplacuta e ca nu ai puncte diferite 
pentru fiecare. Pe masura ce joci, vei primi puncte de 
skill cu care va trebui sa cre$ti atat atributele, cat $i abili- 
tafile. Daca nu cre$ti atributele, atunci nu poti sa dez- 
volji abilitatile. Punctele de skill sunt purine $i rare $i un 
singur nivel per atribut costa 5 puncte de skill, ceea ce 
te strange. Oricum, trecand peste asta, e simplu de inje- 
les, dar al naibii de greu de aplicat daca nu e$ti foarte 
decis pe ce anume vrei sa te specializezi. 

Spre deosebire de alte RPG-uri, aici prime$ti punc- 


Evident, facand quest-uri $i luptand cu diferite crea- 
turi, vei ajunge sa ca$tigi experienta $i sa cre^ti in nivel. 
Numai ca acest lucru nu merge prea u$or, a$a ca produca- 
torii au impact fiecare nivel intr-un numar de subniveluri 
ca sa simti ca avansezi. Cu fiecare subnivel prime$ti un 
bonus de puncte de skill, astfel incat sa nu te mai plangi 
ca te chinui 3 zile sa faci un level up. 


buri $i ajunge pana la arme automate. Evident, e o lume 
post-apocaliptica. 

Cum lupta e destul de dificila, in PVP conteaza 
enorm sa ai o inteligenta gameristica acerba §i o precizie 
de campion de Counter Strike. Pentru ca altfel nu e$ti 
competitiv $i le dai foarte mult de lucru celor de la 
LifeNet (sistemul de donare). Nu zic, te prinde, e bine ca 
e... dar nu e pentru cei slabi de inima. De$i, daca ma gan- 
desc bine, nu vad ce parte din joc e pentru cei slabi de 
inima... Oricum, jocul era mult mai hard-core acum vreo 
jumatate de an. intre timp a devenit mai u$or, pentru ca 
il jucau vreo cateva zeci de oameni $i se pare ca nu le 
ajungeau banii nici de hosting. 


Combat $i PVP 

De curand, s-a lansat un add-on care se cheama 
Blood Sports $i care aduce PVP-ul in joc. Frumos, nu am 
ce zice. Insa, lupta in Fallen Earth este destul de neprie- 
tenoasa cu 

| Ca model de compa 

I ratie ar fi cea din 

j Elder's Scrolls, adica 

I dai acolo unde te 

uiti, la care se mai 

adauga $i abilitatile 

activabile. 

m 

X Baiulecaelipsitade 

cursivitate, iar rezul- 
v tatele sunt de multe 


Crafting 

Spuneam ca jocul are crafting. Adica nu ca are, ca 
ARE. Personal cred ca numai in Anarchy Online $i Eve am 
mai experimental ceva atat de dezvoltat. Sistemul in sine 
nu e greu de injeles. Problema e ca sunt foarte MULTE lu- 
cruri de inteles pentru ca ai o mulfime de meserii. Ceea 
ce e fain, mai ales ca nu e$ti limitat la cate po{i invata, ci 
cat de departe poti merge. E$ti limitat in sensul ca nu 
prea pofi avea abilitati bune de„scavenging"$i crafting 
concomitent cu ability de lupta. Pentru ca, de exemplu, 
daca vrei sa sapi dupa cupru, ai ne- 
voie un Mining Skill care de- 
pinde de nivelul personal 
de Inteligenta. Or eu 
vreau sa trag cu 


ori nea$teptate, cam 
ca moartea... Iar de la 
distant, cu pistoale- 
le $i pu$tile cu aer 
comprimat e destul 
dedubios.Teinvefi, 

dar, dar e greu la inceput, mai ales cand vezi ca te 
omoara un Prairie Chicken (nu va lasati du$i de nas de 
blanda denumire a acestei creaturi de co$mar) la nesfar- 
§it, dupa ce ai consumat o conserva intreaga de alice in 
locul unde i{i imaginezi ca ar trebi sa aiba capul. 
Obiectele cu care poti lupta alcatuiesc un arse¬ 
nal ciudat, care variaza de la scanduri $i cio- 


Bun venit... nicaieri 


te de bonus daca faci anumite quest-uri sau lan{uri de 
quest-uri, a$a ca e indicat sa faci aproape toate quest- 
urile din joc ca sa prinzi bonusul acela absolut esen^ial. 

Pe langa acestea, mai exista mutagenii, care sunt de 
fapt un fel de super-specializare care i{i da ni^te buff-uri 
draguje. Iar in final, unele activabile, buff-uri $i chiar abili¬ 
tati mai dubioase, va trebuie sa le inveti din manuale. 
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pu$ca, a§a c§ imi dezvolt atributul de Percepfie. Punctele 
de skill sunt purine, a^a ca nu le po^i avea pe amandoua. 
Ca urmare, fie te specializezi pe cautatul in gunoaie $i re- 
nun^i la lupta, fie cumperi materialele pentru crafting de 
la aljii. Evident, nu vei putea nici la crearea de obiecte sa 
depa$e$ti un nivel de„profesionalism" maxim dictat de 
atribute. Ca urmare, e cam pretentios. 

Insa, daca-fi place ideea de crafting $i corner^, jocul 
acesta este un mic rai pentru cei cu spirit practic $i mai 
putin spirit combativ. Se fac bani frumo$i cu care po^i 
ajunge sa ai lucruri de invidiat printre post-apocaliptici. 


Lumea 

Inainte de a trage linie, trebuie neaparat sa men^i- 
onez ca jocul arata ciudat de bine. Oamenii ace$tia inde¬ 
pendent au reu§it cumva sa 
sfideze multe dintre regulile 
dasice ale designului de nivel I 
$i sa creeze o lume imensa, 
foarte legata t foarte logica, 
fara a folosi prea multe briz- 
brizuri. Oracle sunt excelent 
integrate in tematica jocului, 
personajele arata decent, iar 
animatiile sunt lucrate. Este 
primul joc in care nu simt ca 
un idiot ma trimite sa omor 

- •/ 

pe cine $tie cine ascunsadanc | 
innu^tiuce codru pe care 
dupa 2 minute 512 copaci il 

gasesc. Fallen Earth este unul dintre putinele jocuri de 
pe piaja care au men^inut ideea de„calatorie", de spa^ii 
intinse, drumuri lungi, aventura, descoperire... (care nu 
e automata, ci trebuie facuta manual). $i nu exista mo- 
dalitat rapide de transport. La inceput o sa ai un cal ba- 
tran ^i puturos. Relativ u$or \\\ poti crea un cal mai rapid 
daca vrei (§i vrei). Mai incolo, vei avea bani de vehicule 
motorizate etc. Chiar §i a$a, distance de parcurs sunt 
destul de mari. Evident, fiecare vehicul de transport con- 
suma cate ceva, adica trebuie sa cumperi ovaz pentru 
cal $i benzina pentru vehicule. 

Dar nu le ai degeaba, pentru ca rucsacul {i-e limitat $i ca 
sloturi $i ca greutate maxima, dar po{i transporta lucruri 
$i cu vehiculul in dotare. A, ca 0 paranteza, unde mori, 


celor de la Icarius Studios $i sper sincer sa-i tina. Mai sper 
sa inceapa sa se axeze pe con^inut mai serios ?i mai di¬ 
vers $i in celelalte arii ale jocului pentru ca, dupa nivelul 
10, multe lucruri se repeta un pic prea des. Da, e hardcore, 
dar se poate $i hardcore $i divers $i fun, dupa cum ne ara¬ 
ta CCP-ul.Tocmai de-aia am tendinta sa numesc Fallen 
Earth un posibil viitor corespondent al lui Eve Online 
printre MMO-urile cu„picioare". 

■ Locke 


acolo \\\ ramane. Poji vorbi cu cei de la grajduri sau de la 
garaj sa {i le tracteze, dar contra cost, normal. Aten^ie, 
vehiculele au $i ele via{a lor, pentru ca jocul are $i 0 for¬ 
ma rudimentara de„mounted combat". Nu-I recomand 
sincer, dar se poate incerca. 


Hardcore 

De$i prelucrat, jocul este in continuare unul care se 
adreseaza pasionajilor de MMO-uri, nu amatorilor de 
MMO-uri. Este un ultim descendent al jocurilor online de 
moda veche, dar care cumva a reu$it sa preia multe par^i 
bune $i din era actuala. Cert e ca gustul acesta de„hard- 
core", adica de joc care mai e $i dificil din cand in cand, 
este foarte placut. Sunt impresionat de calitatea muncii 


Jocul se apropie ca stil de Anarchy Online, exceptand modelul de lupta. 
insa daca a{i fost sau sunteti jucatori de AO, sunt in stare s£ garantez ca 
va veti lasa prinzi foarte u$or de Fallen Earth. 


RELE: 

► combat .choppy' 


BUNE: 

> lume imensa 



> crafting ^ interfata greoaie 

► hardcore ► cerinte sistem 


-CONC ^f: ; 
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Viteza online 

e-a lungul timpului, seria Need for Speed nu a 
ramas fideia unui anumit tip de gameplay, 
desfatandu-ne (sau nu) cand cu arcade-uri # 
cand cu simulatoare. Cat de reu$it a fost fiecare titlu in 
parte, $tim deja, insa nici prin gand nu mi-a trecut vreo- 
data ca EA va lansa candva un MMO cu acelafi nume. 
Dar a facut-o, de unde rezulta ca exista loc pe piat $i 
pentru astfel de jocuri. Altfel nu l-ar fi lansat, nu-i a$a? 

Veniti de luati moneda 

Seria nu mai are niciun secret pentru majoritatea 
amatorilor de curse virtuale, in speta titlurile arcade. 
Afadar, jocul este relativ simplu de jucat. In plus, mai 
este $i gratuit pana la un moment dat, Need for Speed 
World respectand refeta folosita de MMORPG-urile a$a- 
zis gratuite, cum ar fi Runes of Magic. De ce nu este el 


tocmai gratuit? Foarte simplu: la fel ca in Runes of Magic 
(cel mai concret exemplu de MMORPG„free"), Need for 
Speed World este„free2play" pana la un anumit nivel, 
respectiv 10, pentru accesul la confinut nou, deci $i sal- 
tul peste nivelul 10, fiind necesara achizifionarea unui 
pachet de upgrade (starter pack), care costa 20 de do- 
lari. Daca vrei ma$ini $i upgrade-uri mult mai bune de¬ 
cat ale amara§tenilor, cumperi, ca sa le dai peste nas. 

Modelul de joc este simplu, iar cei care au jucat 
Need for Speed: Most Wanted $i Carbon se vor simji 
imediat ca acasa, cu condifia sa le fi placut unui dintre 
cele doua titluri. De fapt, Need for Speed World folose$- 
te tocmai mediul de joc din Most Wanted $i Carbon, di- 
ferenta majora fat de acestea constand in faptul cS, 
pentru a-l juca, ai nevoie de conexiune permanenta la 
net $i un cont, ce poate fi creat pe site-ul oficial. De fapt, 
EA nu a facut nimic altceva decat sa inlocuiasca texturile 
vechi cu altele de rezolufie mai mare, purine locatii fiind 


refacute complet. S-a adaugat un fundal mai oache$ 
acolo, doi zgarie-nori dincolo, pufina iluminare dinami- 
ca $i efecte de lumina ultimul racnet - ce au mai degra- 
ba rolul de a masca imperfecjiuni $i gata, avem harta. 
Pana $i modurile de joc s-au pastrat, acestea imparfin- 
du-se in curse de tip circuit (doua sau mai multe ture), 
intreceri ce pornesc dintr-un punct A $i au ca destinatie 
un punct B, precum $i urmariri in cel mai pur stil Most 
Wanted cu polifia pe urme, jucator vs. AI. Acesta este 
singurul mod de joc exdusiv single-player, urmaririle fi¬ 
ind activate de simpla ciocnire cu o ma$ina de polifie, 
restul fiind disponibile atat in single, cat $i in multipla¬ 
yer, adevaratul motiv pentru care alegi s3 joci NFS 
World. Sau cel pu{in a$a ar trebui. 

Microtranzactii 

A$a cum spuneam, trebuie sa plate$ti pentru a 
avansa in nivel peste pragul impus de EA mocangiilor. 
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totdeauna power up-ul pe care il dore$ti sau poate fi cu 
totul altceva, cum ar fi mai multi bani. Dar $i aceasta 
problema poate fi u$or rezolvata cu banii de pe card, EA 
oferind spre achizijie pachete de boost ce pot atinge 
pretul de 40 de dolari bucata. 

Evident, cel mai utilizat power up este Nitro. Pe 
langa Nitro, unele dintre cele mai importante ar fi Traffic 
Magnet, ce provoaca atacul kamikaze al $oferilor din tra- 
fic asupra unui concurent aflat pe o pozijie frunta$a, 
Evade, care te poate salva urgent de politie $i un altul ce 
poate activa inca o tura de circuit pentru a-Ji mai da o 
$ansa sa ajungi plutonul frunta$ din urma. Dar asta este 
doar parerea mea, oferta fiind mai generoasa. De exem¬ 
plu, un alt power up iji permite sa treci ca prin branza 
peste participantii la trafic, existand, de asemenea, un 
altul (scutul) care te poate apara de cele activate de alti 
jucatori impotriva ta. Singura problema este ca mare 
parte dintre jucatorii pe care ii veti intalni online sunt 
lipsi^i de fair play, ace$tia neezitand sa incerce scoaterea 


A$adar, platim? 

Pai daca mtr-adevar vrei sa conduci ma^ini din ce 
in ce mai bune, trebuie sa plate§ti 20 de dolari in prima 
faza, iar apoi cel pu^in inca pe atat §i tot nu \\-ar ajunge. 
Pacat ca pachetele de upgrade ale ma$inilor sunt puri¬ 
ne, generice, iar oferta auto deloc generoasa, de$i poji 
inchiria una mult mai buna decat a ta, chiar daca nu ti-o 
permiti inca. Dar $i aici este o problema: ai nevoie de bo¬ 
ost, ce poate fi cumparat numai pe banii din buzunare, 

$i uite a$a te pofi trezi ca ai dat o gramada de bani... pe 
ce? Pe un NFS Most Wanted cosmetizat §i foarte pu^in 
imbunatatit la capitolul gameplay sau deloc. Al-ul este 
foarte abordabil, cu exceptia unor momente in care po- 
lijia reprezinta, intr-adevar, o provocare, in timp ce spe- 
cia umana de care te vei izbi online ridica noi probleme. 
Jucatori fara scrupule sau pur $i simplu imbecili sunt cu 
duiumul, iar cei de nivel mare sunt relativ pujini, majori¬ 
tatea refuzand sa inghita galu$ca, fapt ce genereaza alte 





probleme. De exemplu, putinii jucatori de nivel mare nu 
prea mai au cu cine concura de la un anumit nivel in sus, 
avand in vedere ca majoritatea covar$itoare se opre$te 
la nivelul 10. Plictisiti de stagnare, la un moment dat 
acedia nu vor mai frecventa lumea din NFS World. Iar 
asta este doar una dintre multele probleme, cele mai 
mari fiind oferta saraca, lipsa continutului nou $i absen- 
ta unor recompense cu adevarat importante. Ca sa ne ia 
banii, NFS World ar trebui sa creeze un dram de depen¬ 
dent, dar in starea lui actuala nu poate emite astfel de 
pretenfii.Totu$i, pe lume sunt destui fraieri... 

■ KiMO 



Adevaratul MMO auto, Test Drive Unlimited nu cere niciun banuj in plus 
dupa achizijie fi vine cu ceva ce NFS World nu poate oferi - mafini de vis, 
grafica de zile mari fi curse single sau multiplayer memorabile. Avem 
chiar fi motoare. 



► power up-urile ► grafica „ftears3" 

► ne putem teleporta la locul unei ► inconsistent din toate punctele 

curse, „sSrind" direct in ea de vedere 


mmmm 



Bun de incercat pana la un anumit punct, dar sa nu 
dati bani pe el. Nu ofera suficient de multe 
satisfactii ca sa ii merite. 
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V a garantez ca nu am nimic cu Ubisoft. imi pla¬ 
ce Silent Hunter, mi-au placut Might and 
Magic $i Heroes of Might and Magic 5, inca joc 
IL-2 $i aproape orice joc de calitate. Observ insa ce in ul¬ 
tima vreme oamenii acedia au cam luat-o prin cartofi. 
Nu ma refer aid la Ubisoft Romania, ci la toate corpora¬ 
te $i nu ma refer la toate jocurile lor, ci la cele care ma 
intereseaza pe mine $i care mi-au trecut in ultima vreme 
prin mane. 

R.U.S.E. a debutat pe piaja cu un trailer absolut 
superb, in care doi oponenfi ai zilei de maine se lupta 
pe un Microsoft Surface. Viitorul era acolo, cu un alt tip 
de gaming, cu o alta abordare, un viitor pe care mi-1 do- 
resc din toata inima. Dupe un asemenea trailer, am ur- 
marit indeaproape jocul $i evolufia sa pentru ca, intr-un 
fel, asociindu-l cu acest film, eram sigur ca o sa desco- 
par un gameplay avangardist, un RTS„out of this world", 
plin de originalitate $i fun. De ce nu, chiar dificil de 
abordat $i care sa te puna la incercare. Ce am descope- 
rit... ecu totulaltceva. 



Prequel 

in R.U.S.E. ce se intampla ca stoyline in campanie 
este complet neesential. Tot ceea ce trebuie sa $tii este 
ca e$ti un american cu gura mare $i indisciplinat, care 
din gre$eala face un lucru bun, iar ca urmare, un general 
englez il va pupa in fund pane cand i se va toci fata. 
Adica pe tine. $i te vei simji bine pentru ca jocul nu cere 
absolut nimic de la tine in afara de click and shoot. 
Oricum, se vorbe$te despre campanii istorice $i fapte de 
vitejie dubioase, care chiar $i pentru un novice ca mine 
par aleatoare $i slab documentate. E un joc produs, in 
opinia mea, exdusiv pentru piaja americana, intr-o ten¬ 
tative nereu$ita de a fura grupul tinta de dienji specifici 
lui Activision - The (low IQ) Consumer. Dar trecand pes- 
te opiniile personale izvorate din frustrare, jocul acesta 
are totu$i probleme serioase. 



Gameplay simplist 

Un gameplay simplist nu inseamna neaparat un 
lucru rau. Un joc fara interfate nu este imposibil sa exis- 
te. Insa atunci cand le combini $i scofi orice element 
care aduce fun in RTS-uri, ai un arcade dubios de conso¬ 
le. Pentru ca R.U.S.E. asta e, un joc gandit pentru conso¬ 
le, altfel nu-mi explic lipsa elementelor din joc care fac 
din RTS, RTS. De exemplu, se $tie ce primul RTS serios 
din istorie, Dune 2, avea cateva optiuni simple $i un 
gameplay la obiect. Dar pene $i acolo exista un minim 
control al unitejilor, in sensul ce le puteai spune:„HO! Nu 
urmeri acea unitate toate harta". Ei bine, unitefile din 
R.U.S.E., oricat de bine documentate sau simulate sunt 
ca putere $i calitate a focului, sunt ca oile. Ved o $tevie $i 
de-i dupe ea. Dace se mi§ce, fugi pane o prinzi. Mai 
exact, au un AI complet rudimentar, care nu este supli- 
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Prin$i ca ni$te soared 
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mentat de controale. Adice nu ai niciun control in tot jo¬ 
cul asupra unitejilor. Tot ce poji se faci este sa o selectezi 
$i se-i spui unde se mearge sau pe cine se atace. Gata 
gameplay-ul. Pei ce se mai zic in review?! Se zic de pute- 
rile speciale? E ca $i cum ai pune o cirea$e pe un foietaj 
lipsit de creme sau de orice alt ingredient menit se cree- 
ze perspectiva unei prejituri. 

Pe lenge asta, nu am trecut de misiunea a patra - 



player. Adice va avea cu sigurante un fun-base pentru ce 
problema se pune diferit. Me gandesc, pe lange profilul 
de console, producetorii l-au gandit din start pentru 
multiplayer de$i nu suficient. Asta pentru ca nu e ATAT de 
fun incat se creeze rejucabilitate la nivel foarte inalt. 

Tehnicalitati 

Trecend peste seria de conversatii stupide de film 



cred. $i asta pentru ca imi murea un tanc din cele opt american de rezboi de mana a treia, jocul ofere totu$i o 

cate aveam. Evident, feceam obiectivul, terminam cu experience vizuaie $i auditive de exceptie. Aici se vede 

succes, dar intotdeauna pierdeam un tanc. Neavend po- cel mai bine de unde a plecat jocul. Avem o abordare de 

sibilitatea tehnice de a-mi construi o alta strategie decat tip table-top cu zoom dinamic. E frumos cum se pot ve- 

se inchid ochii $i se dau die, nu am avut norocul necesar dea personajele din camere cand faci zoom la maxim. E 

se avansez cel pu^in pe varianta de STEAM a jocului. $ocant $i cat de mult te pofi apropia de unites $i cat de 

Nivelul de dificultate a fost unul normal. Oricum, poate u$or poti evalua campul de lupte. Nivelul de detaliu $i 
sunt eu cretin, poate ce nu am sepat destul de adanc, prelucrarea artistice sunt speciale, chiar unice in natura 

poate ce nu am avut rebdare $i timp se mestec limba lor. Mecar din acest punct de vedere avem un joc de ex- 

asta de papuc suficient de mult. ceptie. Pecat ce aceaste originalitate nu se regese$te in 

partea cea mai importante a unui joc - gameplay-ul. 

Multiplayer Pentru a nu trage conduzii generale, varianta de 

Cu multiplayer-ul lui R.U.S.E. am luat contact de pe PC a lui R.U.S.E., controlate dasic, cu tastature $i mouse, 

STEAM de cand era in beta. Recunosc ca m-am distrat un este un joc care se adreseaze unei paturi a populajiei 

numer de meciuri pentru ce acolo, ca §i in Starcraft, e care in tara noastre nici nu are calculatoare. Variantele 

vorba de a te folosi de mediu $i de unites §i in alte mo- de console nu le-am testat, dar tind se cred ca acolo ex- 

duri decat strict ca la carte, pentru a ca^tiga. Problema e perienja va fi radical diferite, poate chiar opuse. 

ca lipsa elementelor de profunzime a jocului creeaze re- Potential existe. De fapt, a existat permanent, inse, ca in 

pede plictiseaie. Pe lange asta, ce tot ziceam de Starcraft, 70% dintre jocurile care apar pe pia^a in fiecare an, a re¬ 
din R.U.S.E. Iipse$te acea simplitate de utilizare, chiar mas neexploatat. 

dace gameplay-ul este atat de simplist. Oricum, jocul Asta e... Viitorul trebuie se mai a$tepte. 

este mult mai distractiv in multiplayer decat in single ■ Locke 




Acesta e un RTS de calitate. Nu gdsesc niciun motiv pentru care se joc 
R.U.S.E. in condijiile in care am Company of Heroes aproape sau chiar 
Men of War. 

'LEVEL NOIEMBRIE 2006 


RELE: | 

► campania single 

► prea simplu 

► potential irosit 


► grahea 

► atmosfera 

► multiplayer 




Grafica excelenta, dar lipsuri mari la capitolul 
gameplay. 
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Ca orice ARPG setat pe gameplay §i atmosfera care se 
respecta, DS prezinta destul de succint o poveste de 
fond, presarata cu mici detalii prin portiuni ale lumii de 
joc $i in dialogurile cu NPC-urile, in cel mai pur„Stay a 
while and listen" stil.Taramul Boletaria, un fel de Europa 
medievala fictiva, sub carma varstnicului rege Alland XII, 
cunoscuse o perioada de reala prosperitate. Bazata insa 
pe lacomia monarhului, care, printr-un ritual intunecat, 
pagan, a folosit puterea sufletelor in propriul sau benefi- 
ciu. Pacea a fost insa tulburata de o ceafa densa, care a 
invadat tinutul, aducand odata cu ea hoarde demonice 
care se hranesc cu sufletele oamenilor, sub comanda 
Celui Stravechi (The Old One), un demon de o putere in- 
imaginabila. Cei goliji pe interior s-au transformat in ni§- 
te brute nebune $i foarte violente, iar haosul a pus sta- 
panire peste biata Boletarie. De$i mulji s-au incumetat 
sa se aventureze prin valul de ceata pentru a cauta sal- 
varea, cei mai mulji s-au pierdut in el sau au cazut victi- 
me ale puternicilor demoni. Un astfel de erou e$ti §i tu, 
iar succintul tutorial te trante$te in ghearele unei dihanii 
imense, care-ti face urgent de petrecanie. Astfel, sufletul 
tau este purtat in Nexus, unde Fecioara Neagra, condu- 
catoarea acestui loc mistic, te insarcineaza, ca $i pe cei- 
lalti temerari, sa calatore$ti in diversele regiuni ale 
Boletariei $i sa aduci suflete ale demonilor, folosite de 
oameni pentru a create in putere $i in cele din urma 
pentru a rupe lan^urile Haosului de pe tinutul desacrali- 
zat. Ce urmeaza este o infruntare tensionata, continua, 
remarcabile intalniri cu mari nume din Boletaria, acum 
simpli supravietuitori ai urgiei $i un numar satisfacator 
de bo$i (sau mari demoni), din cei mai diver$i $i inpirati. 

Nu va spun mai multe despre asta, fiindca ar fi pacat, ci 



?V: 


va indemn sa lasaji atmosfera magica a coruptei 
Boletarii sa va $opteasca singura trista ei poveste. $i 
NPC-urile, foarte multe la numar. De$i generice ca rol, 
realizarea lor $i contopirea cu fondul depresiv $i plin de 
disperare le face totu$i memorabile. Trebuie sa $titi doar 
atat: finalurile fac toti banii $i mi s-au parut unele dintre 
cele mai de bun simt incheieri intalnite in vreun joc.... 

Aspru-aspru! 

inainte sa va avantati in aventura, urmarita de o 
camera plasata in spatele eroului, aveti de ales sexul, as- 
pectul, numele $i clasa initiala de personaj. Daca ecranul 
de selectare a mutrei m-a lasat rece, hind aproape la fel 
de greu sa-fi tragi un fatau decent cum era $i in Oblivion 
daca tineai morfa sa joci ceva mai uman, dasele de pre- 
sonaje m-au incantat peste masura, mai ales odata ce 
am putut constata diferentele de abordare, uria$e inca 
de la bun inceput, pentru fiecare in parte. De la cavaleri 
$i barbari la hoti $i magicieni, plus alte cateva tipuri, di- 
fera atat statisticile de inceput, cat $i echipamentul pri- 
mit, armele sau tipul de magie disponibil, precum $i ma- 


M-am scos cu arma asta 
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niera in care pot rezolva 

Valley * Denie.eo, £•) anumite situatii de gameplay. 

Alegerea depinde evident de 
^ ^ propriile apucaturi, insa va reco- 

mand sa incepeti cu o clasa me¬ 
lee, pentru a vedea pe pielea 
voastra cat de superba este im- 
plementarea meleului. Ce-i 
drept ' sin 9 ure,e posibilitati de 
I atac la distanta sunt date dear- 
w ca$i $■ de magi, insa pana $i 

ace^tia vor trebui sa recurga la 
Sfantul Par din cand in cand. De 
ce? Pai nu v-am zis ca-i hardcore? Sper ca nu va a^teptati 
sa plonjati pe dupa vreun zid ?i sa a^teptati cumintei re- 
generarea vitalitatii ?i a manei, nefiind deranjati intre 
timp de turbatii mancatori de suflete omene^ti. Nu, pri- 
eteni, nu ve^i gasi a$a ceva aici. $i pute^i sa va lua^i adio 
5 i de la spam-ul cu potiuni de restaurare, fiindca DS are 
grija ca resursele voastre sa fie limitate $i imposibil de 
folosit pe loc, iar pentru a progresa in joc, fiecare lovitu- 
ra de sabie $i abordare a unor adversari va trebui canta- 
rita de doua ori inainte de executie. Personajele, de§i nu 
se mi§ca greoi, au o anumita lentoare in executarea 
unor actiuni, iar acest fapt este exploatat de inamici, nu 
atat inteligenti cat rapizi $i letali. In bataie, Stamina este 
moneda de schimb, pe care va trebui sa o administraji 
cu zgarcenie. La asta se adauga controlul foarte bun al 
atacurilor, eschivelor $i paradelor, satisfacator cum rar 
mi-a fost dat sa intalnesc, dar la fel de neiertator cu cei 
care ezita. Daca va imagina^i ca puteti razbi tocind prin- 
cipalul buton de atac, mana pe mouse $i inapoi la 
Torchlight. Demon's Souls solicita implicare totala $i ochi 
bine beliti la ceea ce se intampla, fiindca numero$ilor in¬ 
amici aparenti li se adauga ambuscade $i capcane in 
cele mai nea$teptate locuri. Pe masura ce marde$ti ne- 
curati, ca^tigi suflete - moneda de schimb folosita pen¬ 
tru aproape orice, de la cumpararea, repararea $i imbu- 
nata^irea echipamentului, care se degradeaza pe 
masura ce este folosit, pana la cre$terea atributelor de 
baza. Vitality create numarul de puncte de viaja $i viteza 
de manuire a armelor. Intelligence ofera mai multa 
Mana §i socluri pentru magii. Endurance, pe de alta par¬ 
te, confera bonusuri la Stamina, greutatea maxima a 
echipamentului ce poate fi carat, dar $i rezistenfa la foe, 
otrava $i sangerare, devenind poate cel mai important. 
Strength create puterea loviturilor, ca §i Dexterity, care 
insa reduce penalizarea la cadere. Magic create intensi- 
tatea efectelor magiei, in timp ce Faith da acces la puteri 
miraculoase $i le intensified efectele, mare^te numarul 
de miracole ce pot fi invajate $i totodata ridica rezisten- 
\a eroului la magie. Luck folose$te evident pentru lOOt, 
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Vanatoare de dragonei 


ler-ul pe geam de fiecare data 
cand se va intampla asta. Adica al 
naibii de freevent. Printre obiectele 
pe care le ve}i descoperi se numara 
tot soiul de arme $i nelipsitele ma- 
terii prime necesareimbunatatirii 
armelor. La infrangerea unui boss, 
se activeaza un waypoint catre 
acea locate, pe care-1 puteti folosi 
exact ca-n Diablo, pentru calatorii 
rapide. $i e foarte bine a$a, fiindca 
monstrulanii normali se respaw- 


dar $i pentru a create rezistenta la boala. Fiindca, desi- 
gur, te poji imbolnavi de la atata stres. Nu in ultimul 
rand, Soul Level create automat odata cu investirea de 
puncte in oricare alt atribut $i ofera o armura mai buna 
(doar impotriva loviturilor fizice). in cazul in care sunteti 
destul de naivi sa spera^i ca personajul va deveni over¬ 
powered $i va efectua niscai pwnage prin Boletaria, v-o 
tai eu: nici pomeneala. In schimb, ve{i beneficia in timp 
de mai multe optiuni $i de posibilitatea de abordare a 
unor zone inaccesibile din motive tehnice (adica unde 
v-o luaji fara discutii pe cocoa$a). Ca tot veni vorba, sa 
vedem ce se intampla cand crapati. E important, fiindca 


tal, ve^i putea alege sa explora^i oricare dintre celelalte 
regiuni, devenite intre timp disponibile. 

Un alt element de culoare interesant este tendinta ge¬ 
neral^ a personajului $i a lumii. In functie de atitudinea 
fa^a de NPC-uri, personajului i se schimba tendinta catre 
Pure Black (daca e$ti rau) sau Pure White (daca pui osu' 
la treaba sa-i ajuti pe cei necaji^i). in timp ce tending 
personajului e permanenta, fiecare regiune in parte se 


neaza imediat ce 
parasiti o zona §i re- 
veni^i s-o mai explo- 
ra{i. Dupa ce veti fi 
completat primul 
sector din prima re¬ 
giune, revenind in 
Nexus printr-un por 


va veti petrece o buna parte din timp dand cu botul de 
Parana. Ei bine, in loc sa va dea o mana de ajutor, pre¬ 
cum alte titluri, DS va pedepse§te e$ecul.Totu$i, nu fara 
a va acorda o $ansa. Mai precis, odata cu moartea fizica 
(personajul lasa o baltoaca de ketchup la locul faptei) 
ve^i fi transportafi l®ntrarea in regiunea pe care tocmai 
o exploraji, insa in forma de spirit, iar toate creaturile 
normale batute fizic vor reaparea, cu exceptia bo^ilor §i 
a anumitor elemente interactive. Baiul este acela ca, in 
Soul Form, cum ii zic producatorii, via^a iji atarna pe la 
jumatate (cel putin pana nu faci rost de anumite bonu¬ 
suri), iar refacerea traseului pana la pata de sange care 
marcheaza locul decesului este cu mult mai dificila. 


Totu$i, reu§ita este rasplatita prin faptul ca po^i pastra 
sufletele acumulate pana in acel moment. $i crede^i-ma. 



la cat de nemilos e jocul, ve{i risca sa catapulta^i control- 
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REVIEW 


Demon's Souls 


buie facut pentru a schim 
ba polaritatea lumii). 


permite invadarea lumii de joc a altui jucator ca Black 
Phantom pentru a-l ucide. In cazul unui succes, invada- 
torul se intoarce la forma lui fizica. Altfel, cel care se apa- 
ra bine prime$te o parte din sufletele agresorului sau. 
Exista $i mari surprize (ok, poti sa apari ca... mnu va 
spun), insa ideea este ca n-am mai intalnit un asemenea 
multiplayer $i sunt realmente impresionat. Ce mai tura- 
vura. Daca aveti PS3, pune^i mana pe el! 

■ Caleb 


Proletaria ne 
eds you! 


Daca alegeji sa jucati 
online, jocul poate deveni 
mult mai u$or, dar va $i ex- 
pune^i unorameninjari. 
Mai precis, multiplayer-ul e 
contopit cu experienta sin¬ 
gle. Pe masura ce jucati, 
ve^i vedea fantomele ce- 
lorlalji jucatori aflati in ace- 
ea$i zona, avand ocazia sa descoperiti noi secrete care 
v-au scapat (pasaje, manete). in acela§i timp, daca sun- 
teti in forma fizica $i vedeti pata de sange a altui jucator 
cazut, puteji revedea ultimele lor acjiuni, ceea ce va 
poate ajuta sa evitafi anumite situatii sau capcane. 
Fiecare jucator poate totodata lasa mesaje pe pardosea- 
la, avertizandu-i pe ceilalti de existenfa anumitor perico- 
le sau revelandu-le diverse aspecte ale jocului, ca poziji- 
ile capcanelor, tactici care funcfioneaza impotriva unor 
mon$tri sau bo$i sau chiar ii pot induce in eroare. In mo- 
dul cooperativ, gazda joaca in corpul fizic, iar musafirii 
(maxim doi) apar sub forma de suflete $i se pot intoarce 
la aventura lor doar odata ce infrang un boss. $i cum 
$tim ca necazurile ii unesc pe oameni, ve{i fi surprin$i 
cat de bine va veti intelege cu straini totali, prin simple 
gesturi $i anticipand necesitatile lor. Forma competitive 


Auci, m-a compostat! 


modifica in func^ie de ac^iunile savar$ite acolo. Pure 
White inseamna in general inamici mai u$or de batut, 
dar ^i o rasplata mai mica ca drop-uri de obiecte rare $i o 
$ansa crescuta de gasire a obiectelor vindecatoare, pre- 
cum §i mai multe puncte de via{a in Soul Form, in timp 
ce Pure Black e perfect pentru grinding ($i DS cam invita 
la grinding, dar va spun ca e cel mai placut $i satisfaca- 
tor grinding pe care l-am facut vreodata), dand arme 
rare, dar avand $i inamicii mai puternici in conditiile in 
care eroul se treze§te cu mai pu^ina via^a in Soul Form 
decat in mod normal. Fiind doua polaritati cu doua fa^e- 
te opuse ale Boletariei, ele dau practic un total de doua 
variante ale NPC-urilor (de exemplu un NPC killarit in 
forma fizica intr-o lume Pure White continua sa existe in 
Pure Black ca Black Phantom), a$a ca ambele merita ex- 
plorate (jocul vine cu Strategy Guide $i ve{i afla ce tre- 


Acelaji producator, alte vremuri, insa un joc foarte reujit, care a marcat 
cizelarea maxima a elementelor seriei. King's Field IV este un RPG cu lup 
ta la persoana intai, puzzle-uri $i multa explorare a unei lumi cu atmo- 
sfera magica, in care eroul trebuie sa intoarca un idol blestemat in 
Stravechiul Ora$ pentru a salva omenirea de la un sfarjit tragic, in ghea- 
rele unor dihanii insetate de haos. KFIV te forteaza sa chibzuie^ti bine 
inainte de folosirea magiei sau a for^ei brute. E de PS2, iar discul functi- 
oneaza perfect $i cu PS3. Partea mai dificila este sa-l procurafi. 


BUNE: 

► hardcore ca la mama acasa, dar 
extrem de satisfacator 

► sistem de lupta reujit 

► multiplayer inedit, mcurajeaza 
cooperarea stransa 


RELE: 

► nOObii vor fi strivifi fara mila 

► uneori frustrant 

► poveste ca ;i inexistenta in afa- 
ra fondului $i a ocazionalelor 
detalii tulburi 


CONCLUZIE: Ce l mai reu $it Action RPG recent de pe PlayStation 3 $i 
probabil de pe orice platforma. Greutatea nimicitoare 
este perfect balansata de satisfacfia enorma (de a su- 
pravietui), iar conservatorismul aparent orbesc se 
dovede$te inteligent combinat cu elemen- 
4 # te inovatoare, intr-o experienta unica. Va 
va tine cu frica-n san pentru mult timp. 


GRAFICA 09 

SUNET 09 

GAMEPLAY 09 

MULTIPLAYER 10 

STORYLINE ■ 

IMPRESIE 10 


Gen Action RP(j Producator From Software, SCE Japan Distributor S( E 
Ofertant GameShop.ro ON-LINE www.demons-souls.com 

Consola PlayStation 3 


xeox 360. 


01998-2010 Take-Two Interactive Software. Inc. si subsidiani sai Mafia ® II dezvoltat de 2k Czech 2K Czech, sigla 2K Czech. 2K Games, sigia 2K Games. Illusion Engine. Mafia. Mafia II. sigia Mafia Ii si Take Two interactive Software sunt 
Software, Inc. Microsoft. Xbox. Xbox 360 si sigiele Xbox sunt marci comerciale detmute de grupul de compami Microsoft, "-fi- “PlayStation . "PS3 M . “FLT 3" si sunt marci comeroale detinutc de Sony Computer Entertainment Inc. I 
de NVIDIA Corporation si sunt foiosite sub hcenta acestuia. Toate dreptunle rezervatc. Toate cefelalte marci comerciale sunt propnetatea respectivilor lor dcbnatori. Toate dreptunle rezervate. 


56 LEVEL 



















Cui ii trebuie dinti ca sa se dea pe o placa? 


L umea din jur se afla in continua schimba- 
re. Am citit in Fundafia lui Asimov o descri- 
ere excelenta a lumii $i a modului in care 
evolueaza. De§i din punct de vedere teh- 
nologic facem salturi gigantice de la un an 
la altul, ca sa nu spunem de la o generatie la alta, rama- 
nem inchistaji in ni§te reguli comportamentale etice ar- 
haice, care ne opresc evolufia spirituals $i ne fac ni§te 
neandertali care se folosesc de nave spajiale fara niciun 
fel de discernamant. Tare nea' Asimov asta, iar cartea o 
recomand tuturor celor carora le-a scapat pana acum. 

De ce ma iau de evolufia spiritual $i de cea tehno- 
logica? Pentru ca, pentru mine, pufinii care ies din tipa- 
rul social oferit implicit de cei din jur, chiar bagat format 
pe gat, sunt cei care evolueaza din punct de vedere spi¬ 
ritual. De$i pentru unii $i pentru aljii, mai ales pentru 
ni$te bo$orogi, par ni§te paria ai societafii, mie mi se par 
ni$te oameni care gandesc out of the box. $i nu ma refer 
la cei care traiesc prin scorburi sau boschetari care re- 


descopera natura §i renega tehnologia pentru ca este 
pangarita. Nu, aceia sunt ni§te idiofi. Ma refer la cei care 
reu$esc s2 imbine spiritualul cu tehnologia $i scot ceva 
frumos din ea. 

Ca de exemplu cei care au inventat skateboard-ul, 
folosindu-se de ni$te princi- 
pii tehnice moderne ce iji sa- 
tura o nevoie ancestrala. 

Viteza, zbor, adrenalina... 


Acum in echipa 

In general, jocurile pe 
calculator $i console cu $i 
despre sport care se bucura 
in fiecare an de o noua vari¬ 
ants nu se pot lauda mereu 
cu o revigorare sau reinven- 
tare a genului. De la un an la 


altul, prea purine dintre ele aduc elemente cu adevarat 
noi, care sa justifice preful sau titlul de joc nou. in princi- 
piu, producatorii se folosesc de succesul titlului initial $i 
scot la vanzare produse recidate in propose de 80%. 
Am vazut asta in majoritatea jocurilor de gen. Pentru a 


me de produse noi pentru ace$tia. Pentru a le promova, 
intri direct in lumea lor §i nu faci un brainstorming intr-un 
zgarie nori, inconjurat de oameni la costum. Le cucere$ti 
inima $i banii prin performance obfinute de tine cu 
ajutorul produselor tale. Cu cat inaintezi mai mult in 
modul Career, cu atat devii mai cunoscut $i incepi sa-Ji 
faci prieteni printre skater-ii cu mai multa influenza. 
Astfel ca, dupa o vreme, nu vei mai participa la concur- 
suri de unul singur, ci vei avea suportul unei echipe in- 
tregi, ale carei rezultate bune sau rele se vor reflecta 
asupra modului in care compania ta este privita de cei- 
lalfi. Dar stai lini$tit, mai niciodata nu te va scoate din 
cacao vreun coechipier, deoarece calitafile ce il caracte- 
rizau inainte de a intra in echipa ta nu vor mai fi ace- 
lea$i. in medie, scorul obfinut de ei va fi cel atins de tine. 

insa problema se schimba in momentul in care joci 
in modul online $i orice jucator real poate intra $i inlocui 
pe cineva din echipa ta. Astfel vei putea chiar sa fii pro- 
pulsat in dasamente de aportul unui prieten super me- 
seria$, care vine sa-fi dea o mana de ajutor. Acest lucru 
nu se poate face de la inceputul jocului, deci nu il poji 
tri$a prea u$or. Doar dupa ce iti vei dadi o reputafie des- 
tul de solida se vor deschide porfile, lasand alfi jucatori 


de Yoda 



sa participe in competijii alaturi de tine. 

Ca tot am ajuns la capitolul competijii, jocul nu 
duce lipsa de varietate in cadrul acestora. Ele se vor in- 
tinde de la eterna batalie pe puncte, unde poji face 
non-stop acelea$i trick-uri pe care le $tii cel mai bine (la 
capitolul acesta, arbitrii sunt jalnici $i deloc cum ne-am 
obi$nuit in Tony Hawk's de exemplu, unde aceea$i sche¬ 
ma prime$te din ce in ce mai purine puncte), sau com- 
petijii unde trebuie sa sari cat mai sus ori alte cateva. 

In principiu, jocul nu te impresioneaza prea tare, 
mai ales daca ai jucat predecesoarele sale, dar pentru 
cine trece de la Tony Hawk's la Skate, diferenjele sunt 
vadite. Cel pu^in schema de control a placii este cu totul 
$i cu totul altfel. Uita de butoanele consacrate unei sche¬ 
me anume $i gande$te-te la un control simultan cu cele 
doua stick-uri, unde fiecare 
flick al acestora imprima o 
mi$care relativ logica placii. 
Un adevarat tur de forja pen¬ 
tru cei neobi$nuifi, dar per¬ 
fect logic odata ce te obi$nu- 
ie^ti cu el. 

0 alta parte importanta 
a jocului, dar nu atat de inte- 
resanta pentru mine, sunt 
editoarele de nivel. Nu foarte 
u$or de umblat cu ele, aces- 
tea i{i ofera un sentiment de 
arhitect, bun sau prost, in 
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nu arunca vorbe goale, va provoc sa va aduce^i aminte 
de FIFA, NBA, NHL, Moto GRTenis $i altele. In principal, 
jocuri ce poarta semnatura EA Sports, deoarece ei sunt 
tatici in simulatoarele sportive. 

Skate 3 este, dupa cum ii spune numele, cea de-a 
treia parte a unei serii de jocuri produse de Black Box §i 
distribuite de EA. Curioasa alegere facuta de EA, de a nu 
produce chiar ei jocul in cadrul studioului propriu EA 
Sports. La fel ca in multe dintre jocurile ajunse deja la a 
treia generatie a aceleiaji serii, lucrurile care pot fi aduse 
pentru a oferi o experienta diferita de joc sunt prea puti- 
ne la numar. De acest simptom sufera $i Skate 3, care nu 
este mult diferit in cadrul gameplay-ului fata de 1 $i 2. 

Cu toate acestea, partea a treia vine cu un suflu 
nou prin povestea oferita §i modul prin care aceasta ofe¬ 
ra caracteristici noi gameplay-ului. Tu e$ti un nou venit 
pe scena skateboarder-ilor $i vrei sa pui bazele unei fir- 

www.level.ro 



funcjie de talentul fiecaruia. Daca e$ti un skater invete- 
rat $i §tii ce ifi place sa faci pe strada, i{i pofi crea astfel 
traseul ideal pe care sa ai cele mai mari satisfacfii. Cu 
toate acestea, vei putea fi un pic descurajat de gradul inalt 
de dificultate al editoarelor. 

■ Koniec 



Pentru fanii jocurilor pe placa cu rulmenfi, Underground 2 este cel mai 
bun titlu care poarta numele celebrului skater, un joc care surprinde cu 
adevarat senzajia pe care o simte un grup de skateri trasniti, {opaind de 
colo-colo pe bame, cabluri de inalta tensiune ;i prin cur^i, de parca sau 
nascut pe garduri. Daca ifi place genul sau orice alt joc din seria Tony 
Hawk's sau Skate, Underground 2 poate fi tot ceea ce ai nevoie pentru a 
te deconecta. 

# LEVEL IANUARIE 2005 


BUNE: 

> grafica minunata 

► iocuI in echipa este interesant, 
de;i este disponibil destul de 
tarziuinjoc 


RELE: 

» prea purine lucruri noi fa{a de 
precedentele titluri 

► editoarele de nivel sunt facute 
pentru proiectanti profesionijti 

► pentru un incepator este destul 
de greu de stapanit la inceput 


CONCLUZIE: 

r* 

Un joc complex, de$i cu elemente deja fumate, Skate 3 

poate fi ceea ce cauji anul acesta in materie de jocuri 

ijP 

cu skate-ul. Cu atat mai mult cu cat ai $i alti 

prieteni care sunt atraji de acest stil de 

joc $i cu care vei putea evolua in paralel 

in modul Career. Veil 
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Perspective tactica 


REVIEW 


Despre un 
colon iritat 


Perspective strategica 


N itro Games este producatorul care ne-a dat se- 
ria East India Company, despre care am mai 
M scris in revista noastra. Era vorba despre un fel 
de simulator de comert naval, ce avea in component 
atat o harta strategica pe care se desfa$urau evenimen- 
tele la nivel global, cat $i o sectiune tactica, In care se 
desfa$urau bataliile navale, tridimensionale $i In timp 
real. Daca va mai amintiti, am criticat la vremea aceea 
faptul ca pe o structure simplista $i u$or plictisitoare a 
simularii strategice se grefau elemente care, in mod arti¬ 
ficial, cre$teau semnificativdificultatea jocului. 

Era vorba despre stufozitatea exagerata a liniilor 
de corner^ $i a flotelor ce trebuiau controlate in timp 
real. Da, jocul nu era bazat pe ture in partea strategica, 
ci era in timp real. Este adevarat ce puteai pune pauze $i 
da comenzi, dar atunci de ce mama ei de treabe se mai 
faci jocul in timp real? Strategiile sint jocuri de gandi- 
re, nu de indeminare, iar dace conceptia de gameplay 
a unui titlu de gen nu este suficient acordate la 
aceaste paradigme, in a§a fel incat se fie necesar se 
recurgi la o megerie precum includerea in joc a unui bu- 
ton de pauze, poate ce ai gre$it ceva in felul in care ai 
conturat jocul ince din faza de preproducfie. 

Naivii pot spune ca Starcraft este un joc de strate¬ 
gic in timp real $i, uite!, cat de fain e, ce ai impotriva lui 
East India Company pentru ce este din aceea$i catego- 
rie - RTS? Respunsul este foarte simplu. Starcraft 
este un splendid joc care implete$te strategia 
cu tactica $i care reu$e$te in mod inteli- 
gent sa nu intre prea adanc in detaliile 
nici uneia dintre acestea. Starcraft este 
un joc superficial ca joc de strategic 
$i la fel de superficial ca joc de tacti- 
ce, sacrificand adancimea celor 


necesare automatizarea de orice fel - nu rulez un anumit pentru a descoperi ceva nou, original, atractiv, adus de 
titlu pentru ca PC-ul la care me aflu se se joace jumetate Commander: Conquest of the Americas. Hm, de fapt, 

din joc in locul meu din cauze ce trebuie fecute lucruri poate ca ar fi un ce. Este vorba despre introducerea celor 

care sunt prea multe $i/sau plictisitoare de la un punct patru consilieri. 
incolo. De reguie, un joc astfel conceput este o tampe- 

nie. Iar excepfiile fntaresc vartos regula. East India SeiTinul CGlor pat VII 

Company nu a fost o excepfie. Dupe cum v-am mai pomenit, in East India 

Company era necesare indeplinirea la date precise a 
anumitor cote financiare, pentru ca jocul se nu te rejec- 
teze. Am urat viceral acest mecanism de gameplay, dar 
se zicem ce nu este din cale afare de nerealist, chiar dace 
nu poate fi acuzat de sexo$enia necesare unui titlu de 
strategic de succes. Pe de alte parte, complexitatea ex- 
tinsa a noului aperut Commander: Conquest of the 
Americas cerea nuantarea $i detalierea mijloacelor de 
cuantificare a performanjelor tale ca fondator $i condu- 
cetor de colonii, nu doar de comerciant peste meri. 

Ideea cu care au venit producetorii nu este deloc 
una rea.Tu e$ti supervizat de patru consilieri, fiecare 
dintre ei acoperind cate un singur camp specific de dez- 
voltare (militar, financiar, religios $.a.m.d.). Acedia inter- 
actioneaza cu tine, dandu-ti misiuni $i fixandu-ti diverse 
objective pe parcursul campaniei, oferindu-fi totodata $i 
un feedback al felului in care tu te-ai conformat sfaturi- 
lor lor. In situajia in care ii nemul^ume^ti prea mult pe 
cativa dintre ace§ti consilieri, se lasa cu game over. 

Partea buna este ca poti sa mai temporizezi lucrurile cu 
cite unul-doi dintre consilieri, atata vreme cat stai bine 
per total cu rezultatele luminatului tau leadership. 

in opinia mea, sa iji pui ni$te imitatii* de mu$chi im- 
prumutati de la altii mai buni in strategic, peste un trup 
de gameplay costeliv precum cel al East India Company, 

$i sa ii dai drumul apoi pe piafa, dar nu ca freeware, este 
pur $i simplu lame. Iar daca asta nu era de ajuns, bom- 


basticul intitulat Commander: Conquest of the Americas 
are §i o carenja grava, care elimina din start singurul lu- 
cru pe care l-am considerat interesant cu adevarat in East 
India Company: modul de joc multiplayer, in 
Commander: Conquest of the Americas avem parte nu- 
mai de campania single player, lucru care nu face decat 
sa adanceasca §i mai mult penibilul acestui titlu. Macar 
bataliile navale 3D in timp real sunt interesante... dar in 
Empire: Total War $i Napoleon Total War avem deja aco- 
perit $i acest aspect, in plus cuplat cu o parte superlativa 
de strategic, asta ca sa nu mai vorbim de tactica. 

Deci, de ce a mai aparut Commander: Conquest of 
the Americas? Iar daca a aparut, de ce l-a$ cumpara? Eu, 
unui, inca nu am gasit raspunsul la aceste intrebari. 

■ Marius Ghinea 


Eu, colonul 

Nici urmarea sa, prea lung denumita Commander: 
Conquest of the Americas, nu este o excepfie, la randul 
sau. Avem acela$i mecanism de strategic globala in 
timp real, care mi se pare la fel de prost gandit $i imple- 
mentat precum in East India Company. Dar, pentru ca 
asta nu era de ajuns, componenta strategica a devenit $i 
mai stufoasa, prin adaugarea unor imprumuturi jenant 
preluate din alte titluri de gen. In primul rand, s-au ada- 
ugat coloni§tii. Commander: Conquest of the Americas 
este un joc de colonizare, ce se desfa$oara in perioada 
imediat postcolumbiana, in care Vestul Europei facea tot 
posibilul ca sa puna stapanire pe Lumea Noua descope- 
rita dincolo de Atlantic. 

Na, trebuie sa fondezi o colonie, sa o populezi, sa 
cre$ti populatia aducand cat mai mulfi coloni$ti din tara 
de ba§tina, sa mare$ti astfel raza de acoperire a coloniei, 
in a$a fel incat sa acoperi o arie geografica in care sa se 
afle cat mai multe resurse, pe care le po^i extrage $i vin- 
de ca materii prime, ori le poti prelucra primar, daca \\-a\ 
construit dadirile necesare, iar apoi comercializa in 
aceasta forma. 

Deja suna ca un Colonization simplist, nu? Pai, asta 
$i este. Dar, repet, unui simplist, in care singurul plus 
semnificativ fata de Colonization sunt bataliile navale 
3D in timp real. Altfel, zau daca pot sa-mi store mintea 


doua niveluri de comanda in favoarea curgerii extraordi- 
nar de fluente $i de acaparante a confruntarilor. Iar ceea 
ce nu aduce Stacraft ca realism tactic $i strategic aduc 
cei care il joaca, pentru ca ei sunt cei care folosesc foarte 
bine materialul bine conceput $i echilibrat de Blizzard. 

East India Company era un joc care intra prea adanc 
in aspectul strategic, cu prea multe detalii cantitative $i 
mai ales cu foarte multe cifre implicate in gameplay, 
pentru a mai fi in stare sa respecte modelul RTS de bun 
sim{ implementat in titlurile de tip Starcraft. Rezultatul? 
Dupa mine o ratare, cu atat mai mult cu cat una din con- 
ditiile supraviefuirii in joc era sa iti faci cota de bani ceru- 
ta de„angajatorii" tai la anumite intervale de timp, ceea 
ce te tinea in permanentul stres de a controla totul 
in timp real. Iar acel tot devenea la un moment 
dat deloc, deloc funny de mare. 

A, bineinteles, unele lucruri se 
puteau automatiza, inclusiv rutele 
de comert. Dar nu apreciez 
strategiile in care este 


Adica, daca tot ne bagam la o colonizare, macar sa o facem ca profesio- 
ni;ti. Cu toate eventualele lui pacate, Colonization-ul lui Sid Meier este 
incomensurabil mai bun decat ciorba de elemente imprumutate $i incro- 
pite in Commander: Conquest of the Americas. Cu o modelare superioara 
a procesului de colonizare $i ajutat de gameplay-ul implementat pe mo- 
torul de Civ 4, Colonization este nu doar mai bun decat Commander: 
CotA, dar $i mult mai placut la joc. 


RELE: 

► este o compilatie de idei 
imprumutate 

¥ partea de strategie e in timp 
real 

► incalzirea globala 


B.U N E: 

> bataliile navale 

► sistemul cu cei patru consilieri 


Exist* titluri la care, subit, mi se taie cheful pana si de 
a face screenshot-uri. Commander: Conquest of tne 
Americas este unui dintre acestea. Recomand a se 
ocoli daca este sa dati bani pe el, recomand a se juca 
daca ave|i o alergie exotica la Colonization sau seria 
Total War. in ambele cazuri, in opinia mea, titlul 
dat jocului - Commander: Conquest of the 
Americas - este prea lung $i imi taie cheful 
de a mai face orice cucenre, in special in 
caiitate de comandant. 
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REVIEW 


REVIEW 


Ingredientul secret: 
zed de lucruri noi 
pe acela$i blat 

$tart. $j de la capat: Prinjesa e, 
bineinjeles, rapita de Bowser §i dusa 
din nou in mijlocul universului. 
Surpriza insa, de data asta nu mai 
suntem aruncafi in spatiu, suntem 
ajutafi chiar de stelufele adunate cu 
atata har in prima parte. In semn de 
prietenie, acestea ne-au construit o 
nava spafiala care ne seamana (sin- 
cer, mai repede seamana cu Luigi, 


10 ani mai tarziu, tot Nintendo, dar de data asta cu 
un handicap serios fata de concurenfa din punctul de 
vedere al graficii, incerca, prin Super Mario Galaxy, sa 
duca la perfecfiune platforming-ul 3D. Ajutat de 2 con- 
troller-e ingenioase, de spafiu (cel ceresc) $i de mult bun 
simf „Ninti" nu numai ca a reu$it, dar a avut atatea idei, 
dintre care unele nu se potriveau cu„decorul" initial (sau 
pur $i simplu nu a mai fost loc $i timp pentru implemen- 
tare), incat a decis sa faca $i o continuare. Una in care 
povestea sa fie doar un pretext (nu ca ar excela vreodata 
in jocurile Mario, exduzandu-le pe cele de„Hartie"), in 
schimb gameplay-ul $i ideile nastru$nice sa fie pietre de 
temelie (nu ca nu ar fi mai mereu a$a). 

Super Mario Galaxy 2 (SMG2) se adreseaza astfel 
celor care au iubit SMG $i vor mai mult, mai greu $i mai 
deosebit. Sunt oarecum suparat pe acest artificiu de 
marketing (chit ca e adevar in ce ne spun) pentru ca imi 
inchide posibilitafile de depunctare $i ma oblige la o 
nota mare dinainte de a incepe. Nu-Ji place SMG (un joc 
oricum aproape perfect), nu ai de ce sa cumperi SMG2. 
„$tim ca nu avem poveste, dar aici doar ne-am jucat cu 
ideile noastre, am facut un cadou fanilor." Gameplay-ul 
era aproape perfect inca din jocul initial, iar Nintendo 
nu e genul de companie care sa strice sau sa modifice 


Odata transformat in 
bolovan, poti accelera 
brusc in orice directie, 
dar trebuie sa fii atent 
pentru ca nu te mai 
opresc decat gardurile 
si zidurile 


dar calul de dar...), cu care insa 
nu ne putem deplasa decat pana 
la prima galaxie, pentru ca, bine- 
in^eles, Bowser a impra$tiat din 
nou stelutele„energie"pe o mul- 
titudine de planete. 

Jocul, a$a cum era de a$- 
teptat, nu pierde timpul cu po- 
ve§ti de adormit copiii $i ne 
arunca rapid in cautarea primei 
stelu^e pe prima planeta a celei 
mai apropiate galaxii. 0 planeta 




Spoiler. Prima parte din 
njyelul 3. Harta dupa care 
au plans mulfi e acum aici 


La comanda propriei nave. De la dej 
seamanacucapulilui^Mario-Lui qi^j] 
cercetata la fel ca orice alta planert'a 


ceva ce merge bine, ^i atunci ce mai ramane? Ramane 
sa vedem daca noile planete-lumi imaginate de Shigeru 
Miyamoto and CO. ne mai pot surprinde $i Jine in loc, 
pentru ca e greu sa faci o continuare $i sa surprinzi cu 
aceea$i putere ca $i cu originalul (care de fapt nu e nici 
el originalul, e doar o varianta modificata a primului 
Mario 3D (64)...). 


noii console portabile 3DS $i uite a$a am ajuns sa consi- 
deram ca toate jocurile (bune) nu sunt la baza decat im 
bunata^iri sau mixuri ale precedentelor (pared a§ scrie 
scenariul la Inception 2 atat de complicata am facut fra- 
za asta). E timpul sa schimbam. 


ale tuturor timpurilor. Nu zic ca nu au fost bune, dar alt 
salt tehnologic grandios, precum a fost trecerea de la 2D 
la 3D la acea vreme, care sa devina accesibil rapid tutu¬ 
ror, probabil nu o sa mai existe, de$i tot Nintendo se pre- 
gate$te pentru un 3D„cu profunzime"odata cu lansarea 


N intendo a transformat 2D-ul in 3D §i a facut-o 
atat de bine (prin Zelda, Mario $i Metroid) $i 
atat de precoce, incat chiar $i acum, dupa ata- 
tia ani, mul^i dintre noi inca mai considera, datorita sal- 
tului tehnologic, ca acelea au fost cele mai bune jocuri 
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Super Mario Galaxy 2 
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Planetele mici sunt printre cele ir^Jfrumpasejdar?^^ ■ + 
imaginile nu fac deloc cinste frunTu^fiifaVestuilibclaf 


de reacomodare, fara prea multe nouta^i, dar care ne 
aduce aminte cat de frumoase erau lumile imaginate 
initial. In scurt timp, Nintendo revine insa la ce face el 
cel mai bine: incepe sa apese butoanele nostalgiei. Yoshi 
i$i face aparitia. Calutul-dinozaur, prietenul nostru vechi, 
poate manca $i aici cam orice intalne$te, dar poate in 
acela$i timp sa se $i prinda cu limba de anumite platfor- 
me sau trage cu ea de manere. Remote-ul i$i face treaba 
cu precizie $i in scurt timp te vei trezi ca mananci finte 
multiple sau ca sari ca o maimu^a de pe o platforma pe 
alta. 

Apoi,„Ninti"arunca in joc armele (ideile) mai grele: 
cum vi se pare o planeta cu satelifii atat de apropiaji de 
ea incat po{i sari pe ei? Dar o foreza cu ajutorul careia ai 
putea ajunge pe partea cealalta a planetei, in locuri in- 
accesibile (daca ai calculat bine) sau chiarin interiorul ei, 
daca e seaca? De aici $i pana la o intreaga planeta mini- 
era nu mai e drum lung. Avefi chef de putin Boulder 
Dash? Nimic mai simplu. Bo$ii i$i fac $i ei aparifia, acum 
aproape la fiecare sfar$it de nivel. Numai ei mi se par o 



Pe portiunile de dig 

face tinand Remote _ 

clinandu-l in dire’ctia 1 





placeau ^ 

de lemn in co- rtj 

pilarie? Imaginafi-va 
o lume facuta numai 

din ele, cu acelea$i texturi care parca te fac sa le sim^i $i 
mirosul, acum cu bonusuri gravitafionale $i puzzle-uri 
geometrice. 

Costume spunefi? Ce zicefi de un Mario-bolovan, 
care poate darama $i sparge orice? Dar de un Mario-nor, 
care poate crea platforme-nor oriunde, deschizand ast- 
fel inca o suta de posibilitati, acum pe vertical! Cu tim- 
pul, descoperi ca Yoshi se poate transforma chiar $i in 
„Sonic", daca mananca fructul potrivit, iar Mario le da o 
lecfie celor de la Sega despre cum ar trebui sa fie facut 
un Sonic in 3D (aici exagerez, primele 2 Sonic-uri 3D de 


cerea descoperirii, tot ce am spus mai sus veti in 
talni in nivelul-galaxia 1 (din 7). 

^ Plangacio$ii sunt exmatri 

A 

m sy Galaxy 2 esteunul din jocurile cu un foarte 
" mare respect pentru cumparator, dar mai ales 
pentru joaca in general. Astfel, se poate intampla sa 
descoperi de-abia la sfar$itul jocului ca Mario poate face 
un triplu salt. Chiar daca te-ai descurcat fara el, prime$ti 
astfel un mic bonus in gameplay, un artificiu care, de$i 
pare infim in scris, inseamna foarte mult pentru jucator 
cand ajunge sa traga cu ochiu'la lumile deja vizitate. 
Pentru ca Nintendo nu s-a oprit la lucrurile mici. Fiecare 
planeta-lume are o stea (poate doua) $i o medalie-co- 
meta ascunse. Este o placere sa stai sa caufi prin niveluri 
caile de a ajunge la ele, ca un adevarat explorator. 
Cateodata §tii dar ce ai de facut, dar nu ai inca uneltele- 
abilitafile necesare (din acest motiv va recomand sa ple- 
cati in cautarea lor spre sfar$itul jocului), alta data des¬ 
coperi calea, dar se dovede$te una foarte grea sau 



munca titanic! Imaginafi-va ca suntefi pu$i sa creati 
100 de astfel de mon$tri unici, haio$i, dar in acela§i timp 
impunatori, dificili $i diferifi ca rezolvare in universul cu 
posibilitati relativ restranse din Mario.„Nimic mai sim¬ 
plu", au spus ei. 


pe Dreamcast erau foarte bine 
facute). Apoi, ajutat de alt fruct 
se poate transforma intr-un... 
dar ma opresc, pentru ca nu 
vreau sa stric mai mult din pla- 


U.tvE 


poate, din contra, vezi unde sunt, dar pur $i simplu nu-fi 
trece prin cap cum ai putea sa le ajungi. Cel mai rau-fru- 
mos este insa cand revii pe o planeta micufa care nu 
pare sa aiba niciun secret $i te blochezi. Aceea$i placere 
exploratoare am simtit-o $i-n primul SMG, dar parca aici 
soluble sunt mai grele, mai incredibile, satisfacjia hind 
cu atat mai mare odata cu descoperirea sau completa- 
rea unui traseu. Medaliile-cometa? Ei bine, acestea atrag 
(in mare, la fel ca in original) o cometa in campul gravi¬ 
tational al unei planete $i ii schimba in acest mod pro- 
prietatile (gravitationale, fizice), transformed nivelul intr-o 
adevarata provocare. 

Una din cele mai mari plangeri, trebuia sa existe ^i 
a§a ceva, adusa primei parti a fost lipsa unei harfi sau a 
unui„nod"care sa-ti permita revenirea coerenta pe toate 
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din plin. Astfel, e o placere sa te plimbi pe pla 


planetele vizitate. Nintendo a plusat: harta, supra-harta, 


nete pline de iarba, apa sau flori, puf-ul (albi 


plus nod de comunicafie, in speta, nava primita cadou. 


nelor de exemplu) e iar incredibil realizat, 


Nava care se $i upgradeaza aproape la fiecare steluta ga 


blur-ul, ceata, reflexiile, texturile, sunt toate fa 


sita, gaselni^a cu mare impact pentru iubitorii RPG-urilor. 


cute si randate cu profesionalism. Marturie sta 


Alt minus gasit primului SMG, prin comparafie cu 


Super Mario Sunshine, a fost sistemul fizic implementat. 


Frecarea $i impulsul (inerfia) sunt mai putin vizibile aici 


sublinia bine Tim Rogers, un redactor pe care-1 urmaresc 


cu placere datorita modului in care sare cu u$urinta de 


la una la alta $i reu$e$te mai mereu sa creeze articole in 


care in 90% din timp poveste$te despre altceva decat de 
jocuri. Nintendo a ascultat $i a readus gravitatia, frecarea 
$i impulsul acolo unde le e locul. Mario se opre$te $i 
schimba mai greu direcfia de alergare, cand te apropii in 
viteza de un perete, are tendinta de a incetini $i de a se 
proteja cu palmele, cand cade de la o inaltime mare, are 
nevoie de timp pentru a reveni in pozitia drepji §i a§a 
mai departe. Lucruri care par marunte, dar dau naturale- 
\e, credibilitate ^i stabilitate mediului inconjurator. 

Pe de alta parte, SMG2 (la fel ca $i originalul) este 
printre putinele jocuri care ma fac sa injur ca toti dracii, 
sa nu cumva sa va faceti vreo impresie ca jocul este pen¬ 
tru copii, e mama hard-core-urilor platformer, dar toc- 
mai aceasta implementare mai corecta a fizicii face ca 
SMG2 sa fie superior predecesorului. Nu mai simti ca jo¬ 
cul te tri$eaza, §tii foarte dar unde se va opri Mario, cum 
va reactiona intr-un anumit loc sau daca va reu$i un salt. 
Acum, cand pierzi, pierzi pentru ca nu ai reactionat sufi- 
cient de repede sau te-ai incurcat, a$a se intampla $i in 
trecut, dar acum o $i simti. 

Altele: grafica, sunetul, atentia 
la detaliu 

De§i are o putere redusa de procesare, placa video 


chiar faptul ca e$ti lasat in 95% din cazuri sa prive§ti 


prin ochii lui Mario pentru a inspecta zona in care te afli 


E greu de descris in cuvinte frumusetea lumilor in care 


te plimba Mario, iar screen-urile nu-i fac deloc cinste, 


mai repede se apropie de adevar artwork-urile. 


Complexitatea realitajilor create depa$e$te cu 
mult majoritatea platformer-elor existente (mai ales pe 
cele 3D, care au tending de a deveni din ce in ce mai 
sterpe, repetitive $i plictisitoare odata cu avansarea in 
„poveste"). Pana $i cristalele au ajuns sa aiba valoare 
pentru ca acum le poti depune in banca„Ciupercutei 
Bancher", care se transform!' §i ea cu cat are mai multe. 
Mai un ochelar, mai un tarnacop. 

Liniaritatea este oarecum fentata pentru ca in ma¬ 
joritatea por^iunilor poti alege mai multe trasee pentru 
a avansa, dar sa fim serio$i, nu joci jocul SMG pentru a-l 
termina mai repede, il joci pentru a te minuna de fiecare 
lume in parte, iar faptul ca drumul se ramifica nu poate 
decat sa te bucure (mai multe lumi de colindat, mai 
multe stelute de gasit). 

Sunet? La fel ca in prima parte, o intreaga orches¬ 
tra simfonica (60+10 oameni) a fost angajata pentru a 
inregistra melodiile §i sunetele acestui titlu. Acei 10 au 
adus in plus tromboane, trompete, saxofoane $i tobe $i 
au completat perfect atmosfera diferitelor medii propu- 
se. Jocul are, la fel ca $i predecesorul, aceea$i atmosfera 
de dasic pe care o simti in jurul animafiilor Disney. 

Dezamagitor, daca scoatem story-ul din ecuafie, 
nu ramane nimic de repro$at acestui titlu. Daca Ji-a pla- 
cut Super Mario Galaxy $i vrei mai mult, SMG2 este mai 


E mai mult decat o alternative, e o cerinta minima, pentru ca SMG2 se 
adreseaza in special celor care iubesc originalul $i vor mai mult, mai inte- 
resant $i mai greu. 
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BUNE: 

► varietatea gameplay-ului 

► dificultatea sporita, dar corecta 

► grafica ji atmosfera 
4 muzica ;i dasicul 

4 platforming dus la perfectiune 

► implementarea fizicii 
4 atentia la detaliu 


ATI din interiorul Wii-ului are in schimb implementate mult decat ai putea cere vreodat! 

hardware cateva functii de care producatorii s-au folosit ■ ncv 




CONCLUZIE 


Super Mario Galaxy 2 este joaca pura, platforming, 
aventura, frumuseje, magie. 

Continuarea unui dasic facuta cu suflet ji 
respect pentru fani. 


GRAFICA 10 

SUNET 10 

GAMEPLAY 10 

MULTIPLAYER - 

STORYLINE 
IMPRESIE 10 


Gen Platformer Producator ‘lintendo EAD Tokyo Distribuitor N ntendo 
Ofertant f NT Games, Tel. 021 33017 19 
ON-LINE hnp://www.super»arioga!axy.com 
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,The '90s called and they want 
their ammo back!" 


„Meh, I miss the good Doom days. Aveai zece arme cu tine $i impu$cai tot felul 
de dracovenii care voiau sa te manance fara pretentiile astea exagerate de realism 
dat in penibil cand arabi $i terori$ti trag in tine incarcatoare intregi de la 2 metri fara 
sa te omoare, iar tu te ascunzi pufin dupa un coif fi dupa aia apari triumfator ca fi 
cum de-abia te-au pifcat nifte fantari" 





REVIEW 



A $a grait-a un forumist satul de realismul uciga- 
tor al terorismului oriental $i contraterorismu- 
lui occidental. Vorbe grele, vorbe pline de inje- 
lepciune, imortalizate in semnatura lui Marius Ghinea, 
om, coleg, prieten, azugator... $i el, la randu-i, plin de in- 
{elepciune. $i par. intr-un raport perfect. Cand nu im- 
prumuta citate pentru semnatura-i forumistica, Marius 
se deghizeaza intr-un saucier pilos $i prepara un sos de 
spaghetti dumnezeiesc. Sunt aproape sigur ca 
Dumnezeu a stat mai putin la bancul de lucru, condi- 
mentand cu diverse vie^uitoare supa organica, decat sta 
Ghinea in fa^a aragazului, preparand $i vorbind, mai ales 
vorbind, despre faimosul sau sos. Ei bine, forumistului 
Fuzzy, precum $i celor care due dorul shooterelor sarace, 
dar cinstite, le recomand linia de produse ruse$ti UMDB 
Shooter, unde variabila UMDB (Unde Ma Duci, Bestie?) 
apartine multimii dasice de lighioane care va poarta 
sambetele de vreo cateva decenii incoace. Adica extra- 
tere$trii $i nemorjii, cine al{ii? Ave^i de ales intre Zombie 
Shooter, Zombie Shooter 2, Alien Shooter, Alien Shooter 2, 
Alien Shooter 2: Reloaded, Alien Shooter 2: Vengeance 
$i, la urma, dar sper ca nu $i cel de pe urma, starul incon- 
testabil al acestui review. In caz ca n-a{i facut cuno$tinta 
cu predecesorii sai, Alien Shooter 2 - Conscription este 
un expansion standalone pentru Alien Shooter 2, un 
shooter single player izometric $i retro (remember 
Crusader?), in care ocupatia jucatorului este de a ciu- 
rui... alieni. Cat mai multi. Toti, daca se poate... 

Recrutul, munitia $i alienii 

Conscription. Pe romane$te„recrutare"(cu arca¬ 
num :D) sau incorporare (asta-i ^i mai urat, ca tre'sa 
mergi cu valiza), subtitlul nu prea inspirat al acestui ex¬ 
pansion standalone este un cuvant care m-a tinut prin 
faculty aproape opt ani. Pana a devenit optional, mo- 


If- k « 


ment in care am putut juca 
lini^tit un titlu in care ti se 
repartizau bocancii unui ta- 
nar recrut al megacorporati 
ilor ^i erai trimis la lupta cea 
mare. Caci, in buna traditie a 
shooterelor ceva mai retro, $i 

in Conscription exista un storyline foarte sutyirel $i bine 
ascuns in spatele miilor de alieni dezmembraji. Avem 
$i... # gasp* un plot twist, dar nimic de povestit nepo^ilor. 
Povestea din Alien Shooter 2 - Conscription este o scuza 
decenta pentru un macel delicios de exagerat. Drept e, 
puteam $i fara, dar parca e ni{el mai placut a^a. Pe scurt, 
povestea este un spin-off de^irat al primului Alien 
Shooter 2 (hehehe). Mataluta e$ti un proaspat recrut al 
corporatiei M.A.G.M.A (nu vei mai putea alege intre mai 
multe personaje cum se intampla in AS2) care se treze$- 
te brusc in mijlocul unui conflict monstruos intre omeni- 
re $i o specie ciudata de animalute. Care animate 
n-am prea inteles daca vin din spa^iu sau din laboratoa- 
re, dar oricum nu cred ca are prea mare importanta. Vor 
sa te manance $i sunt indeajuns de urati incat sa nu-ti 
faci procese de con$tiinta cand decorezi pere^ii cu san- 
gele lor in timp ce in boxe urla rocku' $i dinchetul crista- 
lin al cartu^elor goale \\\ inunda camera sau ca§tile. Pe 
parcurs mai ai parte $i de o mica surpriza care iti aduce 
^i alt gen ($i specie) de inamici in fata catcJrii, $i uite-a^a 
trece ziua... 

Ce ma atrage la Alien Shooter 2 - Conscription, 
dupa cantitatea de sange $i genocidul extraterestru, de- 
sigur, este elementul destul de barosan de RPG introdus 
(daca-mi amintesc corect) in Alien Shooter 2. Vorbim 
aici, se intelege, despre mecanici, nu de dialoguri com- 
plexe, personaje de neuitat $i ce alte„balarii" mai incep 
sa dispara din RPG-urile moderne. Mon$trii uci$i ^i 





obiectivele indeplinite iti aduc experienta. La randul ei, 
experienta ca^tigata cu sudoarea fruntii se va transfor¬ 
ma in puncte de skill, iar punctele de skill augmenteaza 
cele cinci atribute (plus un perk interesant ales la ince- 
put) $i imbunatafesc performance personajului. in ge¬ 
neral, aveji mare nevoie de Strength pentru punctele de 
via{a $i pentru a putea cara cat mai multa munitie. 
Apropos de munitie, am ajuns la un moment dat sa car 
aproape 10 000 de gloanje dupa mine, in ce joc a{i mai 
avut un AK cu aproape 10 000 de gloante $i alte patru 
arme cu $i mai multa munitie? Eh? Retro enough for 
you? Accuracy mare$te damage-ul armelor, Speed ty 
create viteza de deplasare, iar Endurance \\\ prelunge$te 
viata. Nu sunt prea sigur ce face Intelligence (come on... 
cine ar investi in Intelligence intr-un joc fara magie care 
te pune impotriva a milioane de mon$tri?), dar din de- 
scriere am aflat ca-ti faciliteaza accesul la anumite im- 
planturi pentru „intelijanti". Deci inutile. Glumesc, se in¬ 
telege, dar $i fara sa investesc nimic in Intelligence am 
putut sa folosesc ni$te implanturi sataniste rau, care 
m-au propulsat instant in varful varfurilor lantului trofic. 
Avem $i un inventar care va fi umplut pana la refuz cu 
medikit-uri, armuri, implanturi, arme (ave{i de ales intre 
cateva zeci de pu$coace), lanterne, radare, carlige de 
pescuit, Jichi, conserve $i a$a mai departe. 

Tantaru' cat armasaru' 

Campania single s-a terminat apoteotic intr-un 
ocean de sange ^i membre dupa aproximativ doua ore 
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Alien Shooter 2- Conscription 


$i jumatate de macel gratuit. E bine ca macelul e gratuit, 
altfel nici nu ma atingeam de el. Nu concep sa impure 
mii de extratere$tri (la finalul campaniei facusem deja 
5832 de victime, adica aproximativ 1,54 de lighioane pe 
secunda) $i sa ma gandesc in acela$i timp §i la decenta. 
Eu am flinta tehnologizata, ei nu, f**k decency and good 
taste! Pute^i vedea $i singuri din screen-uri cat de gratuit 
e. Lighioanele vin ca per$ii la Termopile, iar tu trebuie sa 
le faci fata de unul singur, nu acompaniat de alti 299 de 
maniaci cu durde. $i ce vedeji pe podea e sanje, nu co- 
voare persane. 

Iara$i e bine ca s-a gatat in doua ore, altfel riscam 
sa raman $i plictisit, $i cu arataorul mainii drepte chinuit 
de carcei. Repetitia e mama distragiei, dar dupa ceva 
timp da in repetitivitate $i asta nu e bine. Partea mai na- 
soala este ca doar macelul este gratuit. Jocul costa. $i 
costa vreo 20 de verzi$ori, un pre{ cam mSricel pentru 
doua ore $i jumatate de campanie $i alte, hai sa spunem 
cinci sau $ase, petrecute in aceea§i tema alaturi de cele- 
lalte doua moduri de joc: Survival $i Gun Stand. 

Gun Stand e interesant $i nu i-a$ face dreptate 
daca l-a$ numi simplu... over-the-top. E insa$i mama 
exagerarii. in Gun Stand prime$ti in gestiune o vajnica 
turelS $i vei fi nevoit sa opre$ti un infinit de infinituri de 
lacuste augmentate tehnologic. Jivinele curg in valuri, 


ti-e $i frica sa clipe^ti ca nu care cumva sa te treze$ti co¬ 
pied, iar tu trebuie sa le faci fa{a cu hotarare $i determi- 
nare. $i muni^ie infinita. Intre doua atacuri prime$ti un 
moment de ragaz in care mai $urubare$ti la turela, faci $i 
tu un upgrade ca omul gospodar, dupa care haosul se 
dezlanjuie din nou. Daca in campanie am mazilit aproa- 
pe $ase mii de mon$tri, in Gun Stand am reu§it sa cosesc 
cu tunuletul acela$i numar de bazdaganii, dar in doi- 
sprezece minute. Opt dihanii pe secunda, un record 
demn de un Chuck Norris. Sau pe aproape... 

Modul Survival e $i mai cinstit decat campania. Ei 
vin in numere astronomice, tu e$ti unul. Nu ai unde sa 
fugi, trebuie sa mori cu ei de gat. Prime$ti experienja $i 
arme noi, dar intr-un final vei mu$ca tarana. Important e 
ca inaintea ta sa o mu$te ei in numar cat mai mare. Bun 
$i Survival asta, ii mai lunge$te putin viafa jocului. 


lalte. Dar, in mare, e aceea$i Marie cu aceea$i extratere$- 
tri. $i nu-l ajuta nici lipsa multiplayer-ului... Desigur, 
mai exista ciudati ca mine (le-am butonat pe toate cu o 
mare maaaare placere) care nu vor spune pas unui ma¬ 
cel de proportii, oricat de familiar $i retro ar fi el. 

Pentru acea perioada a lunii, cand vrei sa curga 
sange $i sa ploua cu halci de carne, Alien Shooter 2 - 
Conscription (recomandarea se extinde $i asupra celor- 
lalte produse SIGMA.net, adicS restul de trei Alien 
Shooter 2 $i seria Zombie Shooter) este recomandarea 
perfecta. Sau un gratar. Sau amandoua, caci funejionea- 
za bini$or $i pe un laptop mai slabut... 

■ cioLAN 


Tumoare de leac 

Din pacate, foarte mari diferen^e intre Conscription 
$i inainta$ii sai cu doi in coada nu sunt. Se innoie$te po- 
vestea, dar e atat de stravezie incat nu consider ca poate 
afirma cineva, fara sa schi^eze macar un zambet, ca il 
joaca pentru poveste. $i se schimba putin decorul, ches- 
tiune care iti mai taie pu^in din sentimentul de deja-vu 
care te va domina daca ai apucat deja sa le joci pe cele- 


0 alternative ceva mai placuta privirii, recomandata indivizilor care se 
mai dedau din cand in cand genocidului impotriva fiintelor neprietenoa 
se din $pa|iul cosmic. 


INVENTORY 


SHOP 


CASH: $21093 


BUNE: 

► extratere$tri 

► arme 

> old school 

> in acela^i joc 


RELE: 

► lipsa multiplayer-ului 

► devine repetitiv dupa o vreme 


10-15 58-93 


CONCLUZIE: 


40-100 


0 pu}ca, un vagon de muni^ie ji o mare de ostilitate. 
Ce altceva $i-ar dori mai mult un om sim¬ 
plu, din armata? Multiplayer! 


HERO'S BACKfttCK, FOR STORMG OBJECTS 


’A 


OBJECTS ti THE BACKPACK DO NOT AFFECT 
THE PLAYER'S ADUTES:- 


Gen Action/Shooter Producator SIGMA learn Distribuitor SIGN 
ON-LINE www.sigmd-team.net 

CERINTE MINIME: Procesor ?,A GHz Memorie S12MB 
Accelerare 3D 128 M8VRAM 
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EQNC'LUUZIE: 


Ma refer la jocul facut de Black Rock Studios }i distribuit de THQ. Acela 
este un joc adevarat pentru cei care cauta sa se dea pe un motor ji sa se 
simta ca adevarafi motori^ti. 

*LEVEL DECEMBRIE 2007 


ipdate legat de campionatul fi- 
ico-real 

nai him rA nrpHprp^nrul sau 


► prea mare bataie de cap pentru 
aajungein adevaratul 


U nul dintre sporturile care intotdeauna m-au fas- 
cinat $i pentru care am avut mai mult decat o 
pasiune lasciva a fost motociclismul. Se poate 
spune ah motociclismul este un sport? Mai mult ca sigur. 
Chiar, ce este sportul? Orice activitate ce implica un relativ 
efort fizic, pe care o faci din placere cu scop recreativ? 
Definijia data de minunatul nostru DEX Online este urma- 
toarea:Totalitate de exereijii fizice §i de jocuri practicate 
metodic $i sistematic in vederea intaririi organismului, 
dezvoltarii voin^ei §i a objinerii unor performance. ma 
scuze, dar pentru mine aia pare mai mult $coala decat 
sport. Vreau ca sport sa insemne distrac^ie, rasete, glu¬ 
me. .. Erm, cred ca deja e inventat sportul acela §i se 
cheama halbere. 

Totu$i! Capcom ne obi§nuise, cel pu^in pana anul 
trecut, cu cele mai reunite jocuri ce aveau ca subiect super 
spectaculosul campionat de Moto GP. Din nefericire, atat 
pentru noi, cat $i pentru ei, jocul precedent a fost o porca- 
rie $i mi-a lasat un gust atat de amar incat am $i uitat de el 
pana anul acesta. De$i jocul de faja este lansat din martie, 
doar acum am avut timpul, curajul $i mai ales pofta de a 
ma apuca de el. 

Imaginile sau trailer-ele lansate inainte de apari^ia 
jocului nu m-au entuziasmat prea tare, a$a ca, atata timp 
cat am avut ce juca, am ignorat cel mai recent Moto GP al 
celor de la Capcom. Se pare ca scindarea din cadrul lui 
Climax Racing nu a fost deloc propice jocului, deoarece 


Numai una este motoreta adevarata, iar pe 
aceea se da doar unul... EU! 


doua stick-uri cu multiple scheme asociate mi$carilor, 
Moto GP 09/10 revine la schema clasica de control in care 
un stick este folosit pentru stanga-dreapta, iar celalalt 
pentru frana $i accelerate. Cu toate acestea, motoarele 
sunt greu de controlat pe $osea din cauza mixarii nereu$i- 
te de arcade cu simulator, fara un suport potrivit pentru 
niciunul din ele. 

■ Koniec 

a I t e r n a t i v a 


nici varianta de anul acesta nu sdipice$te cum o facea pe 
vremuri. Dar oricum, este mai buna decat cea de acum 
doiani. 


Unlockables... ce porcarie 

De departe, cea mai mare prostie a jocului este par- 
tea in care trebuie sS faci chestii, pentru a ajunge in ade¬ 
varata competite, la adevaratele motoare $i la adevara^i 
competitori. Printr-o extraordinar de dubioasa alegere de 
gameplay, pentru a ajunge sS concurezi in competi^ia ce 
inseamna intr-adevar Moto GP, trebuie sa ca$tigi campio¬ 
natul de semi cursiere de 125 de centimetri cubi $i pe cel 
de scutere de 250 cc. Cine vrea sa se dea cu a$a ceva pe 
strada $i mai ales pe calculator? Dintotdeauna jocurile pe 
calculator t-au oferit cele mai suparate personaje, arme, 
ma$ini $.a.m.d. tocmai pentru a scapa de piticismele de zi 
cu zi. Iar cei de la Capcom te oblige mai intai sa faci $coala 
de $oferi, sa dai de carnet, sa faci practica la Cercul 
Pionerilor pe un Hoinar, iar doar apoi te lasa sa te dai pe 
ceva cu $a de o persoana. Din nefericire, campionatele 
dureaza pana le termini $i mai trebuie sa fii §i in primii trei 


Nu este un joc dupa care sa va dati in vant sa il facefi 
rost, dar poate aduce satisfaejii celor care s-au saturat 
de predecesorul sau. Cu atat mai mult cu cat funefio- 
nalitatea cea mai interesanta a jocului 
sunt update-urile automate, pe care $i 
le face in functie de rezultatele in cam- 
pionatul de anul acesta. 
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Gen Arcade mo'o Producator Monumental Games Distribuitor Capiom 
Ofertant .ameShop.ro ON-I !NE www.playmotogp.com 


pentru a te putea califica pentru tura urmatoare. 

Daca ignori acest fapt sordid $i accepti sa treci prin 
toate cursele cu bicidete pana ajungi sa te dai cu cei mari, 
poate vei reu$i sa treci §i peste meniul din modul Career, 
care este facut pentru oameni cu deficiente multiple, dar 
te vei lovi de modul ciudat in care motocidetele se com- 
porta pe pista. Renunjand la modul greoi de control cu 
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CEN INDIE PRODUCATOR LUDOSITY INTERACTIVE 
OFERTANT STEAM ON-LINE LUDOSITY.COM/CAMES/BOB 
CAME IN-PIECES PLATFORME PC 


ADVENTURE 

Start Game 




Come together... 

S e mai intampla. Uite, intr-o zi $i KiMO came in pie¬ 
ces. Din fericire nu in bucaji din el, ci cu o parte 
din marina bucati. Alta data, un alpinist rutier i 
s-a cocojat pe parbriz. Noroc ca l-a convins s3 renunte 
inainte sa infiga ditamai pioletu'-n antena radio. Dar toate 
astea s-au rezolvat din asigurari. Bob n-a fost la fel de no- 
rocos. In spajiu e periculos. Cum zicea $i veri$oara Ripley: 
acolo nimeni nu te aude cand tapi. A$a ca Bob n-a mai 
ajuns la serviciu sa predea la timp review-ul pentru revis¬ 
ta HoloGames, ci s-a trezit cu nava facuta bucati, pe o pla- 
neta nu tocmai familiara. Dar, ca orice gospodar, Bobija al 
nostru a reu$it sa activeze propulsoarele cabinei sale mo- 
dulare (probabil marca IKEA) $i a pornit in cautarea tutu- 
ror componentelor navei, care stateau intre el $i o conce- 
diere urgenta. Fiindca, aflaji de la mine: in spajiu $i la 3D 
Media, nimanui nu-i pasa de ce intarzii cu predarea... 

Matele ca-fi aduna 

Cam asta e premisa puzzle-ului indie propus de 
Ludosity Interactive. A$a ca porne$ti cu o chichineata prin 
25 de capitole, in cautarea multor componente $i instru- 
mente de nava. Totul e guvernat de o veri$oara a fizicii, nu 
tocmai cea mai realista cu putinja, insa una foarte potrivi- 
ta pentru a-ti testa abilita^ile de gandire $i de controlare a 
unei navute cu centru de greutate variabil. De ce variabil? 
Pai, pe masura ce depa$e$ti obstacole $i aduni compo¬ 
nente pentru nava, ele, bind modulare, se potrivesc pe 
micuja ta cabina $i servesc la rezolvarea puzzle-urilor ce 
te a$teapta. Pui doua-trei tije sa imi;i un carlig pentru a 
scoate un tumburu$ de te miri unde, cu evidenta conse- 
cin{a ca mormanul de piese care-ti blocheaza calea se 
scurg, facandu-ji loc sau pentru a remorca ceva dintr-un 
loc in altul, care-fi convine mai mult. Pe masura ce avan- 
sezi, piesele, in mare ni$te tuburi de diverse forme, ni§te 
reactoare $i ni$te terminal, se diversified $i intalne§ti rela- 
tiv freevent terminale de reconfigure a navutei, in care 
poti adauga $i scoate piese de pe ea sau le poti modifica 
pozitia, pentru a obtine solujia perfecta a puzzle-ului care 
te a$teapta. Dar, de la un punct incolo, nu e vorba numai 
despre asta.Trebuie sa gase$ti adesea §i un compromis 


ideal, fiindca daca ata§ezi prea multe piese pe o parte a 
navei, te vei trezi rostogolindu-te ca un arici la prima ten¬ 
tative de folosire a propulsoarelor. Nu.Trebuie sa echili- 
brezi, pe cat posibil, constructs, daca vrei sa $i ajungi in 
locul in care trebuie folosita ciudata combinatie de 
extensii pentru a debloca drumul. lar monta- 
rea ideala a propulsoarelor de pu- 
teri diferite devine un adevarat 
me§te$ug. Daca o putere late- Mt vv' 

rala mare este numai buna ' I 

pentru a $arja intr-un obiect din W 

dreapta, cand ridici obiecte grele, 
va trebui sa ai toata forta dede- \ 

subt. intr-un pasaj in care trebuie V-/^ 


Aceasta e curba 
de invatare a jocului 




*7: v % 



Eu zic sa mai phOOtem 
$-un reactor verde pe tavan 


De§i pana dupa jumatatea titlului 
nu veji intalni o dificultate infioratoa- 
\ re, are un ritm placut, cu un final 
foarte greu, a$a cum s-ar cuveni, iar 
varietatea nivelurilor $i designul lor in- 
teligent va vor fine lipiji de ecran. 
( w ▼ / Grafica frumoasa, sunet pe ma- 

** sura. Cu noul DLC care ofera ni$te 

misiuni VR, durata lui de viaja se ex- 
tinde exact cat trebuie. Da$tept, proaspat $i 
vioi, merita banii pentru fanii genului. Chiar ma gan- 
deam la o varianta romaneasca, mai action-puzzle, star¬ 
ring Toma Alimo$, care trebuie sa-§i adune matele, mem- 
brele, organele interne $i armele pentru a-$i cafti 
bumbacitorii. Evident, e pe stil anime $i incepi controland 
o limba care se tara$te prin noroi. Se va numi Zombalimo$ 
Begins - Lecjia de anatomie. 


sa cobori intr-un soi de 
gheizer, ai nevoie de pro- 
pulsie de deasupra $i de 
greutate suplimentara... 
exemplele pot continua la 
nesfar$it. Partea $i mai fru¬ 
moasa este c3 toate in¬ 
strumented §i propulsoa¬ 
rele suplimentare 
adaugate pot fi controlate 
separat, iar jocul va permi- 
te sa le atribui^i ce taste 
avert chef. A$a, da! 
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STRATEGIE LUNAR GIANT 

WWW.IMPULSEDRIVEN.COM WWW.LUNARGI- 

ANTSTUDIOS.COM/GAMES/FEATURED/DELVE-DEEPER 
PC. X360 

P remisa lui Delve Deeper, un indie mojat cu duarfi 
indesati, este conducerea unei echipe de mineri 
prin galerii subterane, in efortul de a umple visti- 
eria regelui lor $i a-$i ca$tiga un binemeritat loc de munca 
funejionarese in crama regala, in lipsa unei campanii ca 
atare, port alege sa joci diverse har^i gata facute $i eventu¬ 
al sa te-ncumeti a crea unele proaspete, odata ce te vei fi 
plictisit de continutul implicit al jocului, unde doua, trei 
sau patru echipe de pitici intra intr-o competi^ie acerba. 
Pe ture, ca a$a-i frumos. incepi prin a alege culoarea echi- 
pei $i tipul fiecaruia dintre cei cinci pitici component din 


trei specialized posibile: minerul, care se deplaseaza rela- 
tiv mult pe tura, e destul de vanjos in lupta §i vine cu $ase 
socluri de carat bunatafl, apoi iscoada, care vine cu multe 
puncte de deplasare, se cafte$te decent, dar are vitalita- 
tea unui programator, plus doar trei socluri de carat $i raz- 
boinicul, un mutant care sparge tot cu toporu-i credin- 
cios, vine cu patru socluri pentru depozitare, este foarte 
rezistent la cafteala, dar se deplaseaza cat un melc pe ste- 
roizi. Toate tipurile de personaje pot da cu tarnacopul in 
zacamintele de aur $i pietre prefioase. Dupa ce stabile$ti 
$i asta (succesul formulei depinde mult de harta $i de 
abordarea jucStorului), alegi o gura de intrare in mina ca 
punct de plecare. $i incepe distrac^ia ca atare. 

La inceput de turS, ai optiunea sa pozi^ionezi un 
segment de galerie. Cum solul e impact in trei straturi 


adancime. Urmeaza mutarea piticaniilor, iar pozitia de la 
finalul mutarii joaca un rol important. Daca piticul termi¬ 
ng deplasarea in dreptul unui filon de aur, el va exploata 
zacamantul. Numai ca, pentru a beneficia de avere la scor, 
un pitic indoldorat cu bunatati trebuie sa termine tura fie 
in dreptul liftului de la intrarea in minS, fie la taraba vreu- 
nei comunitati de gnomi, lucru valabil $i pentru artefacte- 
le pe care le poti strange (unitatile pot purta unui singur), 
care se activeaza la beholderi sau in dreptul liftului. Ele 
pot create sau scadea scorul $i ofer^ tot felul de bonusuri 
$i malusuri taberei care le aduna sau nu ofera decat un 
text comic. Urmeaza turele adversarilor $i la final mutarile 
monstruletilor, de douazeci de tipuri diferite, de la go- 
blini, mimics (cufere cu din^i) la tot felul de dragoni. Daca, 
in timpul deplasarii, drumul unui pitic se intersecteaza cu 
cel al unui pitic advers sau al unui / unor mon$tri, acesta 
se opre$te imediat, iar la finalul turelor au loc batalii in stil 
JRPG, cu mentiunea ca jucatorul nu are absolut niciun 
control asupra lor. De aceea, este incurajata plasarea seg¬ 
mented de galerie astfel incat sa dai acces 
monstruletilor la piticii adver$i. Odata casSpiti, mon^trii 
lasa bunatati. Daca ai ghinionul sa-ti crape propriul pitic, 
acesta nu dispare definitiv, ci este resuscitat tura urma- 
toare in acela$i loc, putand muta doar dupa ce 
amenintarea dispare. Ramane la un singur punct de viat§, 
iar celelalte se regenereaza stationand la final de tura in 
dreptul liftului sau cu ajutorul artefactelor. 

Per total un joc foarte simpatic $i cu lipici, cu rSstur- 
nari faine de situate, mult umor (regele baga comentarii 
haioase pe banda rulanta), un nivel multumitor de strate¬ 
gic $i posibilitatea de a fi jucat in hot seat de maxim patru 
butonaci. Mi-a amintit de Diggers $i de Dungeon Keeper 
$i este perfect atunci cand timpul nu permite o partida 
sanatoasa de Heroes. Cumparati-I, se vinde pe Impulse la 
ridicolul pret de 16 lei! 

■ Caleb 
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Median XL 

Mod pentru Diablo II [pe DVD] 

are caji dintre noi au simjit ne- 
voia de a reinstala Diablo II, 
mai ales dupa ce Blizzard a 
anun^at ca lucreazS de zor la realizarea 
unui nou titlu din serie, Diablo III? Sunt 
sigur ca majoritatea fanilor a facut-o 
fara a sta prea mult pe ganduri.Totu$i, 
pana la lansarea lui Diablo III mai avem 
mult $i bine de a$teptat. Oare cum pu- 
tem indulci aceasta a$teptare? 


Daca vre{i sa experimental cu diverse alter¬ 
native, mai mult sau mai pujin reunite, exista des- 
tule clone de Diablo pe pia{! Dar daca nu vreji sa 
va scormoni^i prin buzunare, incerca^i Median XL, 
un mod inedit pentru Lord of Destruction. 
Conversia a fost realizata de modder-ul belgian 
Brother Laz, care a luat tot ceea ce avea mai bun de 
oferit jocul original §i a dus conp'nutul la un nou ni- 
vel, adaugand o noua dimensiune jocului. 
Rezultatul a intrecut orice a$teptari $i nu am gre$i 
daca l-am considera drept cel mai bun mod Diablo, 
mai ales ca ne permite sa-l controlam chiar pe Ball. 

Principala atracjie din Median XL o reprezinta noile skill tree-uri, cu cate 30 de skill-uri pentru fiecare dasa, ce 
transforma radical experienja de joc. Modul ofer! de asemenea, un nou setup al item-urilor de baza impact pe $ap- 
te straturi calitative, 471 dintre ele fiind unice. Mai avem 235 a$a-zise runewords, titluri onorifice, o muljime de reje- 
te noi pentru crafting $i multe, multe altele. 

Insa toate acestea ar fi fost nimicuri far2 Al-ul puternic modificat $i fara noile ability. Mon$trii elite §i heroic au 
skill-uri mai multe, mult mai puternice, iar pentru jucatorii hardcore exista 27 de quest-uri grandioase, ce au la baza 
mo$tenirea Diablo, $i provocari care ne recompenseaza daca ucidem un boss la level mic sau chiar doi deodata. 
Instalafi, ca nu vefi regreta. 





Mission Improbable 

Mod pentru Half-Life 2: Episode 2 [pe DVD] 



P ovestea acestui interesant mod pentru Half-Life 2: Episode 2 este simpla. Insurgent au pierdut contactul cu 
unul dintre avanposturi, situat mtr-un far de pe coast! Eroul, ajutat de o barca cu motor, este trimis sa afle ce 
s-a intamplat cu cei ce se adaposteau in el. La sosire, afla imediat: avanpostul a avut parte de aceea$i soarta 
ca a multor alte baze ale rebelilor. Cateva rachete bine plasate $i-au deversat zombeii cu capete de crab, care au re- 
zolvat imediat problema. 

Grafic vorbind, modul arata nemaipomenit de bine. Zona pontonului, stalactitele ce lljmpodobesc", o stanca 
malta, casele de langa far §i farul msu$i, toate sunt realizate cu o atenjie la detaliu exemplara. La fel ca alte moduri 
pentru Half-Life 2, Mission Improbable nu numai ca incearca sa ne dea motive sa admiram decorul de la inceput $i 

pana la final, dar te face sa-ji 
dore$ti sa-i explorezi fiecare 
cotlon, sa mtorci fiecare piatra. 

Scenariul nu este elabo- 
rat. Ajungi la destinafie, exami- 
nezi casa farului, constaji c3 ni- 
meni, cu excepjia zombeilor, nu 
mai este in zona. 

Apoi ape$i un buton $i te tre- 
ze$ti cu patru„amici"pe cap. $i 
H da-i $i fugi inapoi la {arm. Nimic 
deosebit. $i totu$i, peisajul este 
incredibil de imbietor. Mai ca 
te-ai muta acolo... 






Payne Effects 3 

Moo pentru Max Payne 2 [pe DVD] 

D aca aveji impresia ca jocul Max Payne 2 nu pu- 
tea fi mai spectaculos $i mai visceral, gandi^i-va 
mai bine. Singura chestie este ca trebuie sa in- 
stalaji modul Payne Effects 3 pentru a objine rezultatul 
scontat. Incercafi-I, o sa va placa. Modificarile aduse la 
capitolul gameplay sunt remarcabile - inamicii se lasa 
ciuruiji in mod spectaculos, iar efectele gloanjelor asu- 
pra mobilierului $i perejilor este mai realist $i de durata, 
astfel ca nu de pujine ori va vefi trezi inconjurafi de nori 
de praf, schije §i fulgi de pern! Pana $i Max a invajat noi 
scheme, fizica mi$carilor lui fiind mult imbunata^ita faja 
de original. De fapt, gameplay-ul luat ca un intreg a fost 
radical modificat. Max nu numai ca poate folosi arme $i 
mediul inconjurator intr-un mod deosebit, dar vine cu 
noi ability ce ridica experienfa de joc la un nou nivel. 
Avem lupte melee, un nou efect bullet time §i chiar ata- 
curi cu cufitul la beregata inamicilor. Sunt doar cateva, 
pe restul le veji descoperi singuri, ca sa nu va stric 
surpriza. 


Conundrum 

Harta noua pentru Portal [pe DVD] 

I ata un exemplu excelent de harts dasica pentru por¬ 
tal. Gameplay-ul este distractiv, iar dificultatea este 
bine dozata. Mai avea pu{in $i-mi devenea favorita, 
dar ii lipsesc cateva elemente definitorii ca sa otyina 
asta - mai multe moduri de a crapa, salturi mai lungi... 
chestii dintr-astea. Cu toate acestea, m-am simjit bine in 
compania lui Conundrum, ale carui puzzle-uri chiar te 
pun pe ganduri. 


Driving Speed 2 [pe DVD] 


Privates [pe DVD] 


T oata lumea il practica, nu oricine o 
face cum trebuie. Este vorba des- 
pre sex, indeletnicire care, aparent, 
i-a marcat serios la un moment dat pe ba- 
iejii de la Zombie Cow Studios, altfel nu 
imi explic apari^ia jocului Privates, un joc 
cu $i despre organele reproducatoare ale 
oamenilor. Nerecomandat minorilor $i nu 
prea. Oricum ar fi, sinful umorului exista, 
pac-pac avem cat cuprinde $i poate fi deosebit de edu- 
cativ, avand in vedere ca generafia CS 1.6 nu prea a dat 
pe la cursurile de educate sexual! Pentru ca nici nu $ti{i 
cate chestii se pot ascunde... in vagin, de exemplu. 

A§adar, daca nu e$ti suficient de precaut, te poji 
pricopsi cu tot soiul de infec^ii transmise de al^ii, cu 
mancarimi $i mirosuri neplacute sau chiar mai rau. 
Frumos, nu? Dar slavS Domnului ca exista capitanul Jon 
Jack" Sterling $i echipa sa de netrebnici - Foxtrot 
Squad, singurii aparatori ai par^ilor voastre intime, in 
care se vor baga fara nici cea mai mica ezitare, inarma^i 
pana-n din^i §i gata sa extermine orice amenin^are la 
adresa organelor voastre reproducatoare (sau nu) - crea- 


turi periculoase, scurgeri ameninjatoare §i bestii aparent 
nemuritoare. Cine nu i-ar vrea inauntru? 

Solda^eii folosesc drept protecfle prezervative (tra- 
se pe cap, evident), iar armele din dotarea lor dispun de 
trei tipuri de muni^ie, fiecare adaptata unui anumit tip 
de inamic. A$adar, ce mai a$tepta{i? Luaji-i in subordine 
$i nimici^i inamicii care $i-au facut culcu§ul in tot felul de 
locajii demente, una mai flagranta decat cealalta. 
Privates este un joculej amuzant, plin de acflune, dis¬ 
tractiv, educativ, dar mai ales gratuit. Starpiji, o$tenii 
mei! 


www.e4.com/game/privates.html 


■ KiMO 


D aca va placjocurile 
auto realiste $i vite- 
za, dar fara efecte 
speciale de ultima generate, 
atunci Driving Speed 2 poa¬ 
te fi exact ceea ce cautS 
amatorii de duminica mai 
pujin dotaji in carcase, iar 
asta pentru simplul motiv ca 
poate fi considerat drept cel 


mai realist simulator de curse auto gratuit. 

Oferta nu este bogata, Driving Speed 2 oferind 
spre alegere patru V8-uri, doua trasee $i posibilita- 
tea schimbarii unor parametri, cum ar fi activarea 
sau dezactivarea ABS-ului, controlul trac^iunii, tipul 
cutiei de viteze (automata sau manuala) $i numarul 
de adversari pe pista, care nu poate trece de 11. De aid, 
nu mai e decat un pas pana la cursa propriu-zis! 

Exista diverse moduri in care putefi juca Driving 
Speed 2. Pentru inceput, este necesara o perioada de 
acomodare cu bolidul in compania Al-ului, deoarece ori¬ 


ce gre$eala te poate scoate imediat de pe circuit. Deh, 
doar am vrut simulare. Abia din dipa in care i{i vei pu- 
tea compara performance personale cu cele ale me- 
seria$ilorde pe alte meleaguri vei fi pregatit sa intri in 
cursele online sau din propria re{ea. P er ansamblu, 
controlul este reu$it, iar sunetul surprinzator de realist 
redat pentru un joc gratuit, mai ales de acest gen. 
Totu$i, mai sunt lucruri de imbunata{it la acest capitol. 

Daca v-a 
placut Driving 
Speed 2, n-ar fi o 
idee prea rea sa 
incerca^i apoi ver- 
siunea sa comerci- 
ala, Driving Speed 
Pro. Arata mult mai bine, are mult mai multe ma$ini $i 
trasee de oferit $i costa doar 10 dolari. Le gasifi pe am- 
bele la adresa de mai jos. 


wheelspinstudios.com/drivingspeed2/index.html 
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RETRO 


Cand 512 x 384 > 196608 


I n anul 2007, administrafia americana reu$e$te sa 
trimita o sonda intr-un univers paralel. Aceasta 
ajunge pe o planeta, Adelpha, de unde incepe sa 
transmits imagini pana ce este aproape distrusa de un 
localnic. Din cauza delicatelor mecanisme ce stabilesc 
echilibrul intre universuri, acest act duce la aparifla unei 
gauri negre ce ameninta sa inghita Pamantul. Pentru a 
studia originile fenomenului $i a-i opri desfa$urarea sunt 
trimi$i catre universul paralel al planetei Adelpha trei 
oameni de $tiinta - William Kauffmann, Anthony Xue $i 
Marion Wolfe - escortati de un membru al unitafllor 


SEAL, evident american: Cutter Slade. 

Funny thing, cei trei oameni de §tiin{a nu ajung si- 
multan pe planeta Adelpha, ci decalat, la distance semni- 
ficative in timp $i spafiu. Primul sosit va fi fost Kauffmann, 
care devine un fel de erou civilizator pentru talani, popu¬ 
lar indigena. Dupa el ajunge Xue, ce va atrage de partea 
sa pe majoritatea membrilor castei razboinice a talanilor, 
in fruntea carora il va numi pe Kroax, un arivist lipsit de 
orice scrupule ce ii va fi de ajutor in instaurarea unui re- 
gim de teroare, o dictatura militara intinsa la scara intregii 
planete Adelpha. Evident, Xue il va capaci pe Kauffmann 


cu prima ocazie $i va ramane singur tatuc al talanilor, dra- 
guta combinatie intre Mao $i Stalin. 

La un interval de timp destul de indelungat scurs 
de la aceste evenimente, va descinde in universul para¬ 
lel $i Marion, urmata indeaproape de Cutter Slade. Ea va 
fi capturata de militari, el va face pe dracul in patru ca sa 
i$i indeplineasca misiunea de a inchide gaura neagra 
dintre universuri $i de a-i elibera pe talani de sub asupri- 
rea lui Xue - nu ca l-ar durea prea tare de suferinjele 
acestora, dar are nevoie de ajutorul lor ca sa reu$easca 
in actiunile sale. 
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Retro e cool! 

De fapt, imi era foarte cald. Pur $i simplu, a deschi- 
de numai, fie $i pentru cinci minute, magaoaia de calcu¬ 
lator din camera mea (mica) de lucru, ar fi insemnat sa 
ma condamn la o topire lenta, dar sigura. 

Nu sunt un erou, iar datoria, cand ma cheama in astfel 
de situajii, poate sa se mai $i duca undeva... insa, totu$i, 
sunt amploaiat, am nevoie de salariu, deci, trebuie sa 
prestez, luna de luna, indiferent de temperatura, presiu- 
nea §i umiditatea din mediul meu de lucru - sa zic mersi 
ca nu trebuie sa stau coco^at afara pe o schela sau sa 
dau lopeji pe asfaltul incins ori sa implementez $an^uri 
cu tarnacopul pe chipul patriei, ca de munca la camp 


Mein G.O.T. 

(Good Old Times remix) 

Adevarul este ca trecutul este plin de jocuri 
foarte, foarte bune. Fie $i numai daca ar fi sa re- 
nunj la a mai juca titluri actuale $i viitoare, din 
dezgustul provocat de consolizare $i industriali- 
zare, a§ avea o comoara aproape inepuizabila in 
trecut, coborand chiar pana la Commodore $i 
Spectrum Sinclair. De altfel, acesta este $i motivul 
pentru care mi-am resurescitat un calculator 
vechi, un Intel Celeron la 1,2 GHz cu 512 MB RAM 
$i o placa grafica din primele general, cu 



nici nu mai vorbesc. 


Windows 98 instalat pe el. Ba chiar $i cu DirectX 7, 


Dar, dupa ataxia ani de impins mouse-ul, $i mai ales 
dupa 40 de ani de trait consent $i sensibil in Romania, 


''’N Q 

"Venim de departe fi mergem departe 



ca sa nu am problemele de compere a texturilor pe care 
le dau versiunile ulterioare ale DX la jocuri precum Need 
For Speed, de pe vremea cand aceasta serie era 
I mi$to, nu ca porcariile de dupa Porsche 2000, din 
l' care aproape ca exdud, totu$i, Shift-ul... 

Apropo de DirectX 7, sa vedefi ce haios ara- 
Hitarn cautand in „lada de zestre" CD-uri foarte vechi 
LEVEL ca sa iau de pe ele drivere antice de placi 
grafice. Nu va spun ce senza^ie am avut facand 
aceasta incursiune in trecut, mult mai intensa de¬ 
cat o banala googlaiala. Fie $i numai lectura titlu- 
rilor inscrip^ionate pe suprafa^a acelor CD-uri a 


am ajuns o ruina, psihic $i fizic, un distrus care la 28 de 
grade in casa trebuie sa-$i coboare cu ceva tensiunea ar- 
teriala ca sa nu-i explodeze cordul. !n aceste condi^ii, va 
da^i seama ca nici daca urmam cu stricter codul 
Bushido al angajatului model nu a§ fi dat drumul la cal¬ 
culator^ cel mare ca sa scriu vreun joc de ultima ora, ba 
chiar de maxim interes $i consum de resurse grafice. 

Ceea ce imi incalze$te oasele imbatranite $i reumatice, 
de-a lungul lungilor toamne / primaveri umede $i reci ale 
Bra$ovului, ma poate omori cu zile in ar$i{a verii. Ma refer 
la placa grafica lucrand in full 3D. 

A$a se face ca mi-am adus aminte de o rubrica pe 
care, cu absoluta lipsa de profesionalism, am ignorat-o 
pana acum. How convenient, mi-am spus, luna asta o sa 
bag ceva la Retro! In fond, ce mare lucru este sa gasesc 
un joc vechi care consume purine resurse $i care s^ poa- 
ta fi rulat pe laptop? 




fost o intoarcere intr-o lume plina de via^a, idei, creativi- 
tate, bucurii $i mai ales de speran^e - priceless. 

Dar, ca sa rulez Outcast, laptopul meu de 2 GHz s-a 
dovedit a fi mai convenabil, in primul rand pentru ca ge- 
nereaza mult mai pu^ina caldura. in plus, ecranul LCD 
este mai fain decat un CRT. Apoi, nu era nevoie sa fac 
nici un fel de schimbari in spatiul meu de lucru - adica 
imi puteam lasa volanul Logitech MOMO Racing in fa^a 
laptopului pe care, in pauze $i timpul liber, mai bag cate 
un High Stakes, un Porsche 2000 ori un GTR (da, exact 
ala pe care l-am dat recent full cu revista noastra - exce- 
lentjoc, BTW, gg LEVEL!). 


m 


09|2010 LEVEL 75 









RETRO 


Outcast 



Software, dar dur 

La vremea aparitiei Outcast, 1999, decizia produca- 
torilor sai, firma belgiana Appeal, de a nu folosi accelera- 
rea grafica hardware a generat confuzie $i uimire ?n ran- 
dul potentialilor cumparatori. Folosind strict CPU-ul 
pentru a genera marile spatii deschise din joc, Outcast 
nu arata, la prima vedere, la fel de bine precum jocurile 
accelerate hardware. Vizual, de$i folose$te o tehnica des- 
pre care am injeles cS este, totu$i, nijel diferita de cea a 
voxelilor, seamana foarte mult cu jocurile produse de 
Novalogic ce au introdus in premiera pe computer aceas¬ 
ta tehnica de randare grafica tridimensionala, precum 
Comanche $i Delta Force. De altfel, intr-o epoca in care se 
faceau numai jocuri 3D ce se desfa$urau in interioare $i in 
care personajele erau doar sprite-uri, Comanche mi s-a 
parut o mare revelatie $i l-am jucat la greu atunci cand 
am pus mana pe 386-ul care imi permitea sa-l rulez - caci 
papa o gramada de resurse la timpul sau. 

La fel s-a intamplat $i cu Outcast, dar acesta oferea 
o rezolutie maxima de 512 x 384, nothing more, $i chiar 



cut odata cu Outcast. $i a 
facut-o in stil mare. 

Inteligenta 

lar asta cu atat mai 
mult cu cat Al-ul careani- 
ma acest sandbox era uimi- 
tor. In primul rand, popula¬ 
te Adelphei i$i vedea de 
viaja ei, de rutina zilnicei, in 
acord cu ocupatiile fiecaru- 
ia - taranii munceau cam- 


$i a$a trebuia sa ai un sistem de varf pentru acele vre- 
muri, pentru a putea folosi aceasta rezolutie maxima ce 
ne pare ridicola acum. Consecinja fireasca a unei astfel 
de optiuni aparent aberante a producatorilor a fost ace- 
ea ca jocul nu a avut succesul scontat, mai ales in 
America, iar Appeal a inceput sa alunece pe o panta a 
pierderilor financiare care i-a adus destul de repede fali- 
mentul $i a stins orice avant al vreunui distribuitor pen¬ 
tru un sequel. 

De fapt, problema era ca intense vizuale ale en- 
gine-ului grafic al Outcast-ului erau mult prea inaintea 
timpului lor. Efectele posibile in Outcast, precum cele de 
profunzime a campului vizual, bloom, lens flare, foe, 
fulgi, particule in mi$care, umbre complexe ale persona- 
jelor $i multe altele, erau inca in copilarie pe placile de 
accelerare grafica. Asta ca sa nu mai vorbesc de extraor- 
dinara modelare a apei, cu reflexie, refraejie $i valuri, 
care erau pur $i simplu de neconceput in 1999. 

Dar, colac peste pupaza, venea capacitatea moto- 
rului grafic al Outcast de a genera spatii largi $i foarte 
complexe, la un mod vizual pe care jocurile din aceea$i 
generate nu il puteau atinge. Sa nu uitam ca panS atunci 
notiunea de sandbox nici nu exista, de$i RPG-uri precum 
cele din seria The Elder Scrolls ($i ma gandesc aid $i la in- 
teresantul Redguard) ar fi putut fi caracterizate ca atare. 
Totu$i, in acceptia sa actuala, aceea de spajiu foarte in¬ 
tins, in care acfiunile tale au consecinfe ce radiaza din- 
spre tine, populat de o multitudine de personaje ce i$i 
traiesc aparent viaja lor $i in care cam toate locurile pe 
care le vezi iti sunt $i accesibile, sandbox-ul s-a cam nas- 


pul, crescStorii de animale 
le ingrijeau pe langS Jarcuri, soldajii patrulau, comerci- 
anjii transportau marfa pe care apoi $i-o laudau la tara- 
be, fierarii bateau cu ciocanele, constructorii reparau, $a- 
manii meditau practicand exercitii similare qigong-ului. 
In Outcast exista o viermuiala credibila $i coerenta, ce da 
senzatia de realitate $i ajuta semnificativ la imersia in 
joc. $i sa nu uitam ca primul titlu care a devenit celebru 
pentru astfel de lucruri a fost Gothic, aparut la doi ani 
dupa Outcast. 

Insa, nu doar rutina activitafilor personajelor jocu- 
lui este responsabila pentru uimitoarea sa construc^ie 
de tip sandbox, ci tocmai felul in care acestea ies din ru¬ 
tina ca raspuns la diver$ii stimuli exteriori. Spre exem- 
plu, daca in preajma lor se desfa$oara o lupta, civilii vor 
incerca s5 fuga, sa se ascunda, ferindu-se chiar de pro¬ 
jectile prin a§ezarea pe dupa diverse obstacole. Soldatii 
au un foarte bun path finding $i se mi$ca suficient de is- 
cusit pentru a-^i pune probleme, ferindu-se $i ascunzan- 
du-se de tine. Asta ca sa nu mai vorbesc de suportul pe 
care $i-l ofera prin folosirea a diverse tipuri de arma¬ 
ment. Cum ar veni, comandantul unei grupe poate avea 
un fel de mortier, cu efect puternic de $oc asupra ta. El 
trage de la distant mare, balistic, inspre tine, tu e$ti 
atins de unda de $oc a proiectilului, e$ti paralizat o scur- 
ta perioada de timp, in care soldafii de rang inferior se 
apropie de tine $i te toaca cu armele lor u$oare. 

Pe deasupra, Al-ul este radiant, adica ve$tile des- 
pre comportamentul tau„se impra$tie"dinspre faptele 
tale catre lume, influen^and reac^iile popula^ei la apro- 
pierea ta. Dac§ te apuci sa omori nevinova^i, dupa o vre- 












me toti vor incepe sa 
fuga la vederea ta $i 

sa faca gesturi de Adelpha, tl 

and conse< 

dezaprobare. Daca 
e^ti cumsecade $i te 
tii de fapte bune, vei 
avea sprijinul localni- 
cilor $i admira^ia lor, 
exprimata atat prin 
plecaciuni $i fluturari 
de mana, cat $i prin 
atitudinea pozitiva a 

interlocutorilor in diverse dialoguri. Vreau sS spun cS 
nici Oblivion, care se mandrea cu al sau Al radiant, nu a 
ajuns la credibilitatea $i complexitatea de care a dat do 
vada Outcast in aceasta direejie. 




Adelpha, the land of choice(s 
and consequences). 


alimente nu au fost sistate. 

$i moralul solda{ilor poate fi 
afectat daca o anumita regiune 
n t inceteaza sa mai plateasca taxele 

y ^ impuse pe tranzac^iile comerciale 

- ceea ce duce la o scadere a sol- 
dei ^i la o mic§orare vadita a do- 
rin^ei de lupta a oponenfilor, care aleg deseori sa fuga 
de la locul confruntarilor. Apoi, daca regiunea miniera a 
Adelphei nu mai da solda^ilor mineralele necesare pen¬ 
tru producerea armamentului, calitatea acestuia va sca- 
dea in timp, iar loviturile primite de tine vor fi tot mai 




ORV RCTIOH BUTTON TO SELECT THIS UEQPQH 
IHDQRY RCTIOH BUTTON TO TMfiLE BETWEEN LEVELS? 


tea surprinzatoare a armelor cu care este dotat eroul pe 
care il controlezi. Ai un pistol, ai un automat cu o caden¬ 
za mare de foe, o pu$ca cu luneta, o carabina, un mortier 
$i un fel de aruncator de flacari. Toate acestea i{i permit 
la randul tau sa abordezi in foarte multe feluri o situate 
tactica, in a^a fel incat bataliile nu sunt repetitive $i plic- 
tisitoare, ci interesante $i provocatoare. 

Un element oarecum lipsit de realism poate fi consi¬ 
derate viteza scazuta cu care se deplaseaza proiectilele 
lansate de arme. Aparent, sub acest aspect, jocul aproape 
ca trage (sic!) spre un fel de nerf shooter pentru copii, cu 


Subminarea economiei dicta- 
toriale 

Dar mai exista o dimensiune a Al-ului din Outcast, 
iar aceasta {ine de o implementare mai profunda $i mai 
bine gandite a conceptului de„action and consequen¬ 
ces". Sa va explic. Adelpha este imparjita in 6 regiuni 
continentale, intre care se cal3tore§te folosind portaluri- 
le de teleportare - Stargate alike. Fiecare din aceste regi- 


pujin periculoase. 

Intinsa la scara unui intreg joc, bineimpletita in 
componenta de questa a acestuia, cu efecte vizibile $i 
previzibile ale actiunilor tale, aceasta implementare a 
conceptului deletion and consequences"este una revo¬ 
lutionary originala, cu un impact pozitiv complex asupra 
gameplay-ului, ce nu a fost egalat de atunci incoace. 



Slow Shoot 



Ca tot vorbeam de arme... Outcast este un action 
adventure cu componente de puzzle $i quests, in care 
lupta ocupa un rol important. Pe langa complexitatea 
relativa a Al-ului $i a dotarii sale cu armament, care ii 
permite tactici combinate, cu sprijin reciproc, ambusca¬ 
de $i atacuri cu foe incruci$at, este de pomenit $i varieta- 


uni produce ceva, contribuind in felul sau la marina de 
razboi $i teroare a lui Xue. 0 regiune produce un fel de 
orez, o alta pe§te, iar daca tu ii convingi pe conducatorii 
locali sa inceteze a mai livra hrana catre soldati, ace§tia 
vor deveni tot mai slabi pe parcursul jocului, cu health-ul 
semnificativ mai mic decat in situatia in care livrarile de 


Have a cookie! 
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Aproape ca nu imi vine sa cred ca am ajuns sa joc 
un 512 pe 384 in grafica de gen voxel la fel de pasionat 
fi de multumit ca pe ultimul racnet grafic - ba poate 
chiar mai multumit. Dar, am trait din nou pe pielea mea 
chestia aia formidabila: senzajia ca jocul este un intreg 
pe care creativitatea facatorilor sai il poate trece dincolo 
de ochi, mode, idei preconcepute fi cutume a caror va- 
labilitate o discutam prea rar. De altfel, se pare ca nu 
sunt pujini cei care au opinii asemanatoare, caci Outcast 
a fost scos recent la vanzare de Good Old Games, la un 
prej modic, fi se pare ca a avut succes, daca este sa ma 
iau dupa majoritatea celor 37 de review-uri postate de 
vizitatori ai www.gog.com f i dupa faptul ca 915 dintre 
clien^ii sai i-au acordat o nota medie de 4,5 din 5, intr-un 
timp destul de scurt de la relansare. 

La capat de articol, va voi dezvalui faptul ca el este 
un tribut adus lui Mike, cel care ne-a fost baci peste re¬ 
dacts LEVEL, ajutand hotarator revista noastra sS faca 
pasul calitativ care i-a permis sa ajunga pana in zilele 
noastre. El este omul a carui figura de foarece de mouse 
imi vine in minte, ridicandu-fi din monitor ochii luminafi 
de bucuria descoperirii jocului despre care tocmai v-am 
vorbit. La vremea aceea am petrecut mult timp discu- 
tand cu el despre Outcast fi toate lucrurile care au facut 
din acest titlu un joc de neuitat. Analizele pasionate, ar- 
gumentele, polemicile din asemenea conversa^ii ne-au 
deschis minfile fi ne-au dat startul in profesia noastra. 
Unui mare fan Outcast ii dedic articolul de fa{S - Mike, 
pe care cu aceeaf i prietenie il consider coautorul moral 
al acestui 
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inul ma insanatoseste, 

mhEHhihh 


in 


chestra simfonica comple¬ 
te pentru intreaga sa co- 
loana sonora. De fapt, e 
chiar mai mult decat atat, 
pentru ca la Orchestra 
Simfonica din Moscova s-a 
adaugat fi corul acesteia... 
Compus de Lennie Moore, 
fundalul sonor al jocului 
surprinde placut prin bo- 
gajie fi culoare, hind hota¬ 
rator pentru conturarea 
atmosferei jocului. 


pistoale cu apa fi ventuze. De alta parte, 
pe langa adancirea unei senzatii de basm 
pe care ti-o da jocul, deplasarea oarecum 
lenta a proiectilelor face luptele f i mai di- 
namice, mai atractive, pentru ca trebuie sa 
faci fa{a mobilitajii inamicului, gandindu-ti 
fiecare foe pe care il tragi. 

$i poate ca lucrurile ar fi fost f i mai 
faine daca muni^ia ar fi fost mai greu de ga- 
sit. Din pacate, una din marile probleme ale 
jocului este abundenja resurselor - munitia 
i{i este facuta de„fierari", care au nevoie de 
diverse materii prime in acest scop - iar 
aceste resurse sunt nu doar foarte ufor de 
gasit, dar se f i regenereaza prea repede 
pentru gustul meu. Asta ca sa nu mai vor- 
besc de munitia pe care o gasef ti raspandita ici fi colo in 
fiecare locate, bafea cea din depozitele armatei pe care 
le po;i jefui dupa ce ii cureji pe cei care le pazesc. 


Corul $i Orchestra 

Dar, nu trebuie sa uitam: in Outcast o components 
esentialS este atmosfera. Aici multe lucruri ifi aduc con¬ 
tribute, jocul fiind foarte bogat in elemente ce imboga- 
tesc trairea celui care il parcurge. In primul rand, este 
vorba despre localnici. In dialogurile cu aceftia ii desco- 
peri ca hind un fel de copii mari, naivi, cumsecade, dor- 
nici sa faca bine, dar cu tot felul de hachije fi ciudStenii, 
unii orgoliofi, altii fire^i, cei mai multi altruifti fi speriofi. 
Este un fel de tablou de poveste conturat de personajele 
ce populeaza Adelpha, atat in story, in questele minore, 
cat fi in elementele de istorie fi culture a talanilor, care 
te duce cu gandul la alte jocuri, tot de sorginte francezS, 
precum Little Big Adventure, Another World, Fade To 
Black, The New Adventures of the Time Machine, ba 
chiar fi Syberia, deoarece firmele Cryo Interactive fi 
Microids mi se par exemple de gen. 

Zau daca nu mi se pare ca exists un fond comun, 
ceva din cultura poveftilor cu zane ale contesei de Segur 
(rusoaicS la origine - aproape ca ma duce cu gandul la un 
regresum ad utero al lui Benoit Sokal prin intoarcerea in 
Rusia din Syberia...), care face ca multe jocuri din spatiul 
de influenza franceza sa impSrtSfeascS aceeafi texturS 
delicatS de basm luminos, cald, in care binele este rSs- 
platit cu bine, iar distopiile sunt resorbite cumva de fan- 
tasma in care totul este posibil. 

Apoi este muzica. Outcast este celebru ca fiind unul 
dintre primele, daca nu chiar primul titlu ce a folosit o or- 






De altfel, varietatea coloratS caracterizeazS intreg 
jocul, desfSf urat intr-un cadru exotic, fiecare din cele 
fase regiuni ale Adelphei avand ceva caracteristic - una 
este un fel de China medievala cu terase inundate pen¬ 
tru cultivarea orezului, alta e o pSdure amazonianS, o a 
treia e in mijlocul defertului, cu un targ de aroma arabS, 
a patra e un arhipelag, a cincea o zona minierS cu puter- 
nica activitate vulcanicS, iar ultima se afla in nord, aco- 
perita de zSpezi vefnice. 

Tot vorbind despre atmosfera, nu pot sa nu remarc 
faptul ca, la doi ani dupa aparijia Outcast, era lansat 
Gothic, care are ceva din jocul celor de la Appeal. $i nu e 
vorba numai despre coloanele sonore extraordinare ale 
ambelor jocuri, cu rol esenjial in feeling, prin desfSfurS- 
rile orchestrale ample fi temele melodice care i{i rSman 
in ureche mult timp dupa ce ai inchis computerul. Mai 
sunt fi spatiile largi, activitatea intensS fi continue a lo- 
cuitorilor, imparjirea pe regiuni/tabere. Dar foarte im¬ 
portant mi se pare voice acting-ul, superlativ in aman- 
doua jocurile, fi pe undeva similar: eroul principal este 
un zeflemitor fSrS pereche, deloc vorbarej, care emite 
deseori in doi peri, in formulSri pline de echivoc. Nu pot 
scapa de senzatia ca intre Cutter Slade f i eroul fara 
nume din Gothic este o aserrtenare care nu Jine de 
intamplare. 

Void-ul din Outcast 

Nu ma pot stSpani sa ma intreb ce ar fi putut ief i 
din Outcast daca producStorii ar fi folosit integral ceea 
ceau pus in e|.Sim a refer aici la transferurile fi conver¬ 
se ener^ei intr-ur^patiu finit. Acesta este un subiect 
* l-am mai atins in articolul de The Void, ocazie cu 
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atifis in 
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Apa chioara, dar ce apa! 
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care am adus aminte fi de Sentinel, un titlu 
ce surprinde cel mai simplu fi mai bine 
acest aspect de gameplay de obicei ascuns, 
camuflat de alte elemente ale jocurilor, mai 
saritoare in ochi. 

Practic, cam toate jocurile se bazeaza 
pe generarea, transferul fi conversia unei 
resurse, careia ii putem spune generic ener- 
gie. in Black and White era vorba de credin- 
ja, de materii prime, dar toate puteau suferi 
diverse transferuri f i conversii din una in 
cealalta - de altfel, un joc mai vechi al lui 
Moulineaux, Magic Carpet, exersase cu mult 
inainte un astfel de model de gameplay. la 
sa vedem cum stau lucrurile in Outcast. 

Pai, in primul rand, este vorba de sufletele talanilor, 
„esen^a" lor, cum este numita in joc. La naftere, talanul 
este animat de una din cele patru esente existente pe 
Adelpha, corespunzatoare unuia din cele patru elemente 
fundamentale: apS, foe, pamant, aer. Pana la varsta pu¬ 
bertal nu se cunoafte tipul esentei talanului, dar, la mo- 
mentul potrivit, acesta i se va revela prin parcurgerea 
unui ritual la Fantana Sufletelor. Apartenenta la o anumi- 
ta esenja va marca definitiv viata talanului, pentru ca ii 
va arata profesiunea sa viitoare, ocupatia cea mai potrivi- 
ta. Cei cu esenta de foe devin solda^i fi vanatori, cei cu 
esenta de pamant sunt viitorii jarani, mineri f i pescari, 
esenta de apa este a comerciantilor, meftefugarilor, ar- 
tiftilor, iar famani sunt numai cei cu esenta de aer. 

Moartea este numita de talani„reconversie", rein- 
toarcere a sufletului propriu in masa de esenta primor- 
diala, guvernata de zeii fiecarui tip de esenta. Aceftia 
pot folosi esenta specified pentru a se manifesta in lu- 
mea materials, prin diverse acte divine, cauzate deseori 
de faptele fiintelor rationale care indue dezechilibre in 
textura delicata a existentei. Spre exemplu, inundatiile, 
furtunile, eruptiile vulcanice, fenomene naturale violen- 
te puse de talanii de rand pe seama vointei zeilor, sunt 
considerate de aceftia ca fiind o reactie la nelegiuirile lui 
Xue fi ale acolitului sau Kroax, comandant al armatei. 

In plus, cand ucizi un talan, se fi vede cum este eli- 
berata esenta lui, de o culoare corespunzatoare tipului 
caruia ii corespunde sufletul sau. Apoi, armele folosite de 
talanii„de foe", cei din casta militara, utilizeaza ca sursa 
de energie tocmai esenta proprie. De altfel, f i celelalte 
arme folosesc munitie fabricate din materii prime ce se 
regenereaza pe suprafata Adelphei. Ce ar fi fost daca cer- 
cul s-ar fi inchis fi intregul„ecosistem"adelphian, indusiv 
formele de viata, resursele naturale, artefactele fi con- 
structiile, ar fi fost induse intr-un circuit c^e esente guver- 
nate de zei f i exploatate de muritorii pe c 
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Pur f i simplu, nu pot sa nu observ faptul ca in spa- 
tele jocului se afla un extraordinar potential nefolosit, 
tocmai energia convertibila fi transferabila, afa cum o 
gasim fi in alte titluri. Numai ca in Outcast toata aceasta 
mecanica nu ar fi devenit un scop in sine, ci s-ar fi putut 
impleti organic cu questele, cu luptele, cu povestea, intr-un 
tot unitar fara egal prin naturalete. Cred ca am fi avut 
astfel unui din cele mai tari, Ssta e cuvantul, unui din 
cele mai tari jocuri din istorie. 

In forma sa actuals, superlativa, e drept, Outcast 
pastreaza doar in subsidiar acest circuit al sufletului in 
natura, pe care mai mult il pomenefte prin gura perso- 
najelor, decat il folosefte in mod efectiv. 


Filoadelphaul 

Combinaha de realitate alternative, muzica inspi- 
rata fi peisaje exotice este o mare reufita a jocului fi are 
un efect magic asupra celui care ruleaza Outcast in epo- 
ca graficii aproape fotorealiste. Ce vreau sa spun? Hm, 
pai, initial, cand am pornit Outcast 
la ataxia ani dupa apari{ia sa, am 
avut un recul. Sincer, rezolujia de 
512 x 384, figurile oarecum neda- 
re, peisajul ufor col^uros, cumva 
m-au deranjat. Mi-am zis, damn it, 
sa vezi ca nu o sa-mi placa! Insa, 
dupa 15 minute de joc eram acolo, 
pe Adelpha, zburdand fericit fi mi- 
nunandu-ma de frumusejile locu- 
lui. Grafica mi se parea, f i imi pare 
la fel in momentul in care scriu 
aceste randuri, foarte potrivita cu 
toate celelalte elemente ale jocului 
- Al, story, sunet - care se intrec in 
^ te imersa mai seducatorin lumea 
din Outcast. 
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SPECIAL 


GameDev , 


caz serviciile sunt de programare, 
modelare, texturare, design $i asa 
mai departe. Spre deosebire insa de 
companiile de servicii software $i 
programare, studiourile de jocuri lu- 
creaza rareori platite la ora - de ace- 
ea, ca orice client in orice domeniu, 
publisherii i$i maximizeaza investi^ia 
cerand cat mai mult posibil pentru banii 
cheltuiti. De aici $i rata foarte mare de„pe- 
risabilitate"§i„perindare"a angajatilor, de aici $i 
nenumaratele anun^uri despre concedieri in 
masa $i tot de aici $i numeroasele discu^ii despre 
calitatea viejii unui dezvoltator de jocuri, care 
deseori i$i petrece nopfi la rand la munca. Pe de 
alta parte, aceasta situate creeaza $i mult dina- 
mism, atat in industrie, cat $i in viaja unui om ca 
mine $i Locke care vor sa gaseasca studioul perfect 
$i sa participe la dezvoltarea celor mai bune jocuri 
lansate vreodata. in ceea ce prive$te industria, 
aceasta invaja cu pa$i repezi sa se perfectioneze, o 
situate prin care a trecut $i industria software, 
insa mult mai lent $i fara ajutorul primit din 
comparafie $i observarea gre$elilor facute de al^ii. 

Deci, da, se petrece o revolutie $i nu numai 
in curtea„indienilor"care incearcS sa i$i reca$tige 
terenul pierdut atunci cand oamenii cu bani s-au 
prins ca jocurile au mare tragere la public $i nu 


n zilele noastre, lui 


tea este cumva imparts in- 

I tre cei care creeaza j^fnuncesc, pe de o parte, $i 
cei care fac bani de pe urma primilor. Rareori se 
intampla ca aceea$i persoana sa $tie $i sa fabrice 
un produs cerut de masa $i sa il valorifice din 
punct de vedere financial $i cumva, cu cat este mai 
mare talentul creator, cu atat devine flerul economic 
mai inexistent - fapt in perfecta concordant cu teoria 
mea fantezista despre echilibrul universal. 

Toate ar fi frumoase daca ambele tabere ar profita egal 
de aceste ability combinate, insa nimeni nu te mai 
hrane$te pe gratis $i valoarea absolute a unui produs se 
exprima prin bani - mai exact profit. Motiv pentru care, 
intr-un mod ciudat, simbioza aceasta a creatorilor, res- 
pectiv a gestionarilor creafiei da de mancare mult mai 
mult ultimei parfi. 

In industria jocurilor, aceasta teorie se aplica a la 
carte, induzand $i exceptiile care confirma regula, ilus- 
trate cu precadere in sectorul indie. Daca nu ai bani, nu 
poti face un joc, $i daca faci rost de bani, jocul oricum nu 
iti va mai aparfine. Modelul de business al jocurilor se 
bazeaza pe published, ei fiind cei care fin strans in mana 
„the almighty dollar" $i tot ei fiind $i cei care dicteaza in 
mod direct calitatea jocurilor voastre. Asta nu este nea- 


parat un Iku rau, din contra: publisherii sunt de obicei 
oameni cu experient masiva in industrie, care $tiu mai 
bine decat oricine ce vinde un joc, idee care poate fi 
echivalata cu calitatea acestuia, dupa unele criterii mai 
pu{in placute de catre o mare parte a comunitajii masi- 
ve de jucatori din care facem cu tofii parte. 

In general, decizia de a dezvolta sau susfine un titlu 
sta in puterea publisherului, care dispune de rela^ii di- 
recte cu o serie de studiouri de jocuri $i, dupa cum este 
evident din §tirile zilnice ale industries este in constants 
vanatoare de„sange nou"de game developer. 
Studiourile de jocuri sunt de obicei afaceri care incep de 
sine statator $i care adesea sunt cumparate de catre pu¬ 
blisher^ care invested in ele. Un studio de jocuri 
supraviejuie$te din proiectele pe care le dezvolta, care 
pot fi proprii sau comandate de catre publisher. Din 
punctul de vedere al finan{arii, studiourile se pot ali- 
menta singure, insa adesea este publisherul cel care 
finanjeaza intregul proces de produce. Metoda de 
finance - interna sau de la publisher - determina foar¬ 
te frecvent gradul de implicare al publisherului in pro¬ 
ject. Cu alte cuvinte, daca a!{ii dau banul, altii pot dicta 
ceea ce faci. Fapt de altfel chiar logic, avand in vedere ca 
cele mai mici dintre jocuri ($i nu ma refer la revolufia in¬ 


die - acesta fiind un cu totul alt subject de discufie) se 
dezvolta pe parcursul unui an calendaristic $i cu o echi- 
pa de macar cateva zeci de persoane, mai ales in stadiile 
„de foe"ale jocului (in perioada de full production). Daca 
am lua in calcul doar 20 de game devs angajafi un an cu 
un salariu de 2000 de euro induzand taxele, asta in- 
seamna aproape jumatate de milion de euro $i este o 
suma imposibil de mica pentru a susfine dezvoltarea 
unui joc. Sper ca aceasta estimare sa ajute la imaginarea 
bugetelor acordate de catre published studiourilor de 
jocuri, validand astfel gradul masiv de implicare al aces- 
tora in ceea ce prive$te procesul de create. 

Detaliile relafiilor dintre studiouri $i published, 
care implica $i modalitatea de finantare a proiectului, 
precum $i cea de a imparfi profiturile sunt confidential, 
insa se $tie ca practica uzuala este finanjarea completa 
in trance de catre publisher - tran$e acordate pentru 
principalele stadii ale proiectului, cum ar fi atingerea $i 
acceptarea alpha-ului, beta-ului $i a$a mai departe - ur- 
mand ca acesta sa i$i retina ca$tigurile din vanzari daca 
produsul se vinde sub un anumit numar de bucati. Daca 
acest numar este depart, deci jocul are un succes mult 
mai mare decat cel anticipat, prime§te $i studioul o par¬ 
te din profitul din vanzari, insa numarul acesta vehiculat 


„Daca ar fi dupa mine, as create pretul si mai 
mult/' Bobby Kotick, CEO Activision Blizzard 
(declara^ie oficiala dintr-o discutie legata de 
francize) 


este atat de mare, incat rareori se intampla ca studiouri¬ 
le sa aiba vreodata in mana un ban din vanzarea efecti- 
va a jocului produs de ei ($i atunci cand acest mit chiar 
se infaptuie$te, au loc drame precum cea dintre Infinity 
Ward $i Activision, spre exemplu). Cu alte cuvinte, intr-un 
mod extrem de simplist, studiourile de jocuri 
funejioneaza similar cu companiile care vand servicii de 
dezvoltare: dientul spune exact ce vrea $i dezvoltatorul 
face. Este o simpla vanzare de servicii, numai ca in acest 




Detalii pe: 
www.chip.ro/sms 


ABONEAZA-TE acum 


Trimite cuvantul prin SMS 


SIMPLU si RAPID prin SMS! 


Trimite cuvantul prin SMS 



la numarul 

yem 

si esti abonat pe 

a* 

la revista LEVEL 

Pret: 15,1 EUR + TVA 
in reteaua Vodafone. 


la numarul 

5X3S0 


si e$ti abonat pe 



la revista CHIP DVD 


Pref: 9 EUR + TVA 
in reteaua Orange 
Pret: 9,1 EUR + TVA 
in reteaua Vodafone. 
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la numdrul 

5 i e$ti abonat pe 

la revista CHIP DVD 

Pret: 15,1 EUR + TVA 
in reteaua Vodafone. 


la numdrul 

5 i e$ti abonat pe 



la revista CHIP CD 


Pret: 6 EUR + TVA 
in reteaua Orange 
Pret: 6,1 EUR ♦ TVA 
in reteaua Vodafone. 




la numdrul 

$i e§ti abonat pe 



la revista CHIP CD 


Pret: 10 EUR ♦ TVA 
in reteaua Orange 
Pret: 10,1 EUR ♦ TVA 
in reteaua Vodafone. 





















SIMPLU si RAPID prin SMS! 


ABONEAZA-TE acum 


Detalii pe: 
www.chip.ro/sms 


Trimite cuvantul 

prin SMS 
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la numarul 

si prime$ti oricare 3 
reviste din portofoliul 
editurii 

Pret: 6 EUR + TVA 
in reteaua Orange 
Pret: 6,1 EUR + TVA 
in reteaua Vodafone. 


Ask not what the game can do 
for you... 

Industria jocurilor ?$i indreapta din ce in ce mai 
mult atenfia catre a$a-numita piaja casual, anume cea a 
oamenilor care nu considera jocurile ca pasiunea princi¬ 
pal, ci le privesc doar ca un mod alternativ de petrecere 
a timpului liber - spre exemplu, alternativ televizorului. 
Ace$ti„casuali"prefera consolele nu numai pentru ca 
sunt aparate de sine statatoare care nu necesita instalari 
sau mai $tiu eu ce chestiuni tehnice ca sa rulezi un joc, ci 
$i pentru capacitatea lor de a oferi divertisment imediat 
pentru doua sau mai multe persoane. Asta nu conteaza 
insa, intrucat, atunci cand vine vorba de scos portofelul 
pentru a cumpara un nou joc, indiferent de platforma, 
ace$ti casuali apeleaza la oameni mai 
experimental ca ei, mai precis la hardcore 
gameri care„fac sau desfac"un joc prin nu- 
meroasele reviste $i site-uri de specialitate 
$i care sunt initiators faimosului„won 
mouth" (in traducere liber# KaJio 5?an^) care ge- 
nereaza vanzari in randuLacolifilor". (Ca tot veni vor¬ 
ba, un joc lansat pe console $i PC are o rata de vanzari 


de aproximativ 80% console 
$i restul PC, de aid 
insistent tuturor 
participan^ilor 
in industrie 
de a se con- 
centra pe 
aceste platfor- 
me). De aceea, 
orice publisher 
studio dejocuri 
sta cu ochii pe note- 
ledin 






review-uri, chiar daca cei care le produc, precum $i con- 
sumatorii lor principali, hardcore gamerii, nu mai sunt 
intocmai publicul ravnit de ei.Totu§i, de aceasta orienta- 
re $i-a cam dat seama toata lumea, ceea ce, combinat cu 
pleiada infinita de mijloace de feedback pentru oricine 
dispus sa i$i dea cu parerea, a dus la extrem de multa 
putere in mainile consumatorului obi$nuit, adica tu. Poti 
publica chiar tu review-uri (pana $i pe Mecca-ul industri¬ 
es Gamasutra) sau apela la prietenii tai pentru sfat intr-o 
secunda. Poti evalua sau comenta la orice review. Poti 
face publicitate titlurilor preferate pe rejele sociale, poti 
publica filmuleje edificatoare pe YouTube, poti da o 
nota pe Metacritic, poti face cam orice iji trece prin cap 
ca sa dai un plus sau un minus unui joc. De$i pare ca ai fi 
doar o voce firava care se pierde in neant, ceea ce ai tu 
de spus conteaza mai mult decat realizezi - chiar $i nu¬ 
mai din perspectiva ca majoritatea jucatorilor ca tine, in¬ 
tocmai din aceste motive, prefera sa i$i Jina parerile pen¬ 
tru sine. Sa nu crezi niciodata ca cei care au creat acel joc 
nu se uita pe net - din contra, eu verific toate sursele 
constant de cand primul joc la care am contribuit a fost 
anunjat $i pot garanta ca la fel fac $i colegii mei autoh- 
toni $i din State. 

$i asta nu este tot. Tu ii cuno$ti pe cei care Ji-au 
creat jocul preferat? Majoritatea jucatorilor cunosc doar 
numele publisher-ului $i eventual al studioului, daca 
acesta este rasunator. insa, dupa cum sper ca am reu$it 
sa va conving, dezvoltarea unui joc cere foarte multa 
munca $i multe resurse umane, multe dintre care ajung 
in cel mai bun caz ascunse intr-un Credits pe care ori- 
cum nu il cite$te nimeni. Personal, consider ca implica- 

rea pana de curand aproape exclusiva a publishe- 
rului in rela^ia cu 


clientii - cu tine, mai exact - este 
contraproductiva. In industria fil- 
melor, spre exemplu, ca cea a 
car^ilor e prea invechita;), actorii, 
regizorul, ei sunt cei care vand 
produsul numit film. Dar tot a$a 
cum un Johnny Depp aduce la 
viata un inconfundabil Jack 
Sparrow, nici seria Flight 
Simulator de la Microsoft, pentru 
care tocmai s-a anunjat un nou 
titlu numit simplu Flight, nu va 
mai fi la fel fara echipa de la 
ACES. Pentru titlul tau preferat, ar 
trebui sa ii ceri pe cei mai buni„actori"din industrie. 

$i aici poti interveni. Cere sa ii cuno$ti pe cei care 
au creat titlul cumparat, cauta-le modalitatile de comu- 
nicare cu comunitatea $i hi activ acolo. Din ce in ce mai 
multe studiouri incep sa foloseasca bloguri, rejele socia¬ 
le, Twitter $i multe alte mijloace disponibile pentru a fa- 
cilita comunicarea cu fanii titlurilor 
M lor. A$adar, fii un consuma- 

J j tor activ - in definitiv, 

chiar pl^testi pentru 
asta! 

in plus, fii intotdeau- 
na consent de ceea ce 

J|ff cumperi. Un jocisi ca^tiga 

titlul desuccesdin van- 
zariledin prima 
luna, care sunt 
masiv 
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sustinute de campanii de marketing pe orice cale posibi- 
la. Cumperi titlul pentru ca atunci {i s-a spus sa il cum- 
peri, insa pre^ul de lansare este deseori umflat in aceasta 
prima perioada, un fapt pe care il po^i controla prin deci- 
zii in^elepte de cumparaturi. ^tiu ca imi fac un detriment 
spunand asta, fiindca acum fac parte din tagmajor", dar 
preTurile jocurilor nu sunt momentan intocmai corecte, 
un fapt influen^at de multe lucruri, printre care insa nu se 
numara dientul $i nici cei care au contribuit la dezvolta¬ 
rea titlului. Capitalismul spune ca orice om de afaceri i$i 
poate vinde produsele $i serviciile cu oricat, politica de 
prejuri hind exdusiv la cheremul sau. A$a ca, observand 
ca un marketing suficient i^i vinde jocul hype-uit in pri¬ 
ma luna la pret dublu, mul^i pariaza pe asta. Dar daca ju- 
catorii nu ar mai cumpara produse atat de„proaspete" 
(codul nu expira ^i nici nu se deterioreaza in timp, ca pai- 
nea:)), ar putea educa industria la o promovare mai 
injeleapta $i mai de durata a unor produc^ii la care lu- 
creaza zed de persoane ani de zile. 

in conduzie, indiferent de natura participarii tale, 
fie ea doar un die pentru a da un rating, ajuta! 

Important este sa participi, fiindca doar tu, 
cel care beneficiaza direct de rodul pasiu- 
nii noastre, a creatorilor de jocuri, $i 
\ cel al carui portofel este vizat direct, 
poti genera o schimbare care sa 
duca la imbunatajirea industriei $i 
la jocuri extraordinary 

■ Lara 


Trimite 


la numarul 

m bs 

si e^ti abonat pe 


la revista Foto Video Digital 

Pret: 6 EUR + TVA 
in reteaua Orange 
Pret: 6,1 EUR + TVA 
in reteaua Vodafone. 


cuvantul /*©© prin SMS 


Trimite cuvantul 
SWljM^prin SMS 

la numarul 

si prime$ti revista CHIP + cartea 
„Cum sa ajungi in top pe Google” 

Pret: 6 EUR + TVA in reteaua Orange 
Pret: 6,1 EUR + TVA in reteaua Vodafone. 


STD? 




C UM 


SA AJUNCI IN 


TOP 




oo 


R PUc 


la numdrul 

ixm 

%\ esti abonat pe 


la revista Foto Video Digital 

Pret: 10 EUR + TVA 
in reteaua Orange 
Pret: 10,1 EUR + TVA 
in reteaua Vodafone. 


la numdrul 

si e$ti abonat pe 


la revista PC-Practic 

Pret: 6 EUR + TVA 
in reteaua Orange 
Pret: 6,1 EUR + TVA 
in reteaua Vodafone. 




BUEMVAattJ 


la numdrul 

yem 

$i e§ti abonat pe 

la revista PC-Practic 

Pret: 10 EUR + TVA 
in reteaua Orange 
Pret: 10,1 EUR + TVA 
in reteaua Vodafone. 


sunt jucate doar de tocilarii din spatele calculatoarelor- 
mastodont din acea vreme - vreme in care studiourile 
dejocuri i$i numarau angajatii pe degetele de la o mana 
$i in care manifestarea pasiunii era cea mai buna plata. 
Aceasta revolutie se petrece in cadrul oricarui studio $i 
in cadrul oricarui publisher, care se confrunta cu mult 
mai multe canale de feedback din partea propriilor 
clienti - mai exact, chiar tu, cel care citefti acum aceste 
randuri. Tu i^i dai seama cata putere ai? 














































D upa o perioada destul de 
lunga in care cei care lucrea- 
za la sistemul de operare din 
smartphone-urile BlackBerry au 
pompat resurse in tot felul de 
aplica{ii ce {in strict de partea de 
office $i lucrul cu documents 
acum se adreseaza $i altui seg¬ 
ment de dienfi. Odata cu lansarea 
modelului BlackBerry Curve 3G 
9300, utilizatorii au la indemana, 
pe langa celebra tastatura 
QWERTY, o serie de butoane mul¬ 
timedia ce le permit sa navigheze 
mult mai simplu printre melodiile 
din playlist-uri sau sa sorteze mai 
u$orfotografiile. BlackBerry Curve 
3G 9300 are in dotare $i un conec- 
tor audio jack de 3,5 mm in care 
posesorul are posibilitatea sa i$i 
asculte melodiile preferate la o 
pereche de c3$ti favorita sau chiar la un sistem audio cu amplificare. Mentionez acest 
lucru deoarece exista mulji producatori ce i§i doteaza dispozitivele cu o serie de co- 
nectori proprietari, ceea ce provoaca nemul^umiri dien^ilor. BlackBerry Curve 3G 
9300 se comercializeaza in doar doua nuance: negru $i ro§u. Este de apreciat faptul 
ca a fost incorporat un modul Wi-Fi mai evoluat, care va permite sa realizaji automat 
conexiuni wireless de mare viteza compatibile cu standardul N de comunicare. 


Specificatii 

■ Retele: GSM 850 / 900 / 1800 /1900 / HSDPA 900 /1700 / 
1900/2100 

■ Dimensiuni: 109x60 x 14 mm 

■ Greutate: 104grame 

■ Ecran: TFT- 65.000 culori, 320 x 240 pixeli 

■ Accelerometru: NU 

■ Senzor proximitate: NU 

■ Camera foto: 2 megapixeli (1600 x 1200 pixeli) 

■ Sunet: MP3, WMA, WAV, eAAC+, Flac 

■ Video: MP4, H.264, H.263, WMV 

■ Transfer date: GPRS, EDGE, 3G, Wlan Wi-Fi 802.11 b/g/n 

■ Mesagerie: SMS, MMS, E-mail 

■ Bluetooth: DA 

■ Port infraro$u: NU 

■ Radio FM indus: NU 

■ GPS: DA 

■ Tip acumulator: Standard Li-Ion 1150 mAh 

■ Stand-by: pana la 456 ore (2G) / 348 ore (3G) 

■ Talk time: maximum 4 ore 30 min (2G) / 5 ore 30 min (3G) 


£ tiu ca este vorba de un proiect inca in faza de concept, dar ideea 
Jeste bestiala. O camera foto sub forma unui tub sau mai degraba a 
unui periscop este cat se poate de practica $i foarte simplu de utilizat, 
indiferent de poztya in care se afla. Ca funcjii, camera este identica cu 
una de tip DSLR. Daca intr-un capat exista sistemul optic format din 
diverse tipuri de lentile, in cealalta parte se afla un display LCD care 
ofera o imagine foarte buna chiar $i in condifli de iluminare puternica. 
Datorita formei sale, butoanele sunt amplasate la indemana, nefiind 
nevoie sa le cautati de fiecare data cand aveji nevoie sa faceti un re- 
glaj. Pretul de achiztye inca nu este divulgat. 


D-LINK DGS-1008D SWITCH 

G rija producatorilor de a oferi dienjilor echipamente electronice cat mai prietenoase 
cu mediul inconjurator este tot mai mare. Compania D-Link, una dintre susjinatoa- 
rele acestui fenomen, a lansat inca o serie de echi¬ 
pamente de retea deosebit 
de prietenoase 


ZuthjJlLUl 




buzu- 
narele 
noastre. 

Consumul 
redus de 
energie nu 
este singu- 
rul argu¬ 
ment pe 
care ni-l ofe¬ 
ra, ci $i calitatea §i cantitatea de materiale folosite, care la un moment dat pot ft foar¬ 
te u§or de recidat. In cazul switch-ului D-Link DGS-1008D, ce dispune de 8 porturi 
capabile sa realizeze conexiuni de tip Gigabit intre echipamente, se poate otyine o 
reducere a consumului de energie de pana la 84% fata de alte switch-uri din ace- 
ea$i categorie. Alaturi de un design deosebit, dispune $i de o tehnologie avansata, 
datorita careia consuma exact cata energie are nevoie. Acesta calculeaza automat 
lungimea firelor Ethernet conectate $i ajusteaza tensiunea de alimentare. In cazul 
porturilor libere in care nu s-a conectat niciun fel de echipament, tensiunea de ali¬ 
mentare tinde spre zero. Noua generatie de switch-uri de tip Gigabit, din care face 
parte $i modelul D-Link DGS-1008D, are o putere de procesare mai mare ce se re¬ 
flects intr-o cre$tere semnificativa a cantitajii de date ce poate fi transferata in 
acela$i timp, dar $i in funcjii ce u$ureaza munca celor care implementeaza astfel de 
echipamente intr-o re^ea. 


Ofertant: Partenerii 0-Link, Pref: 159 Lei 




cu me¬ 
diul §i 
in spe¬ 
cial cu 
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L aptopurile 
au devenit 
adevarate„rachete" 

capabile sa ofere performance asemanatoare cu ale 
desktop-urilor. Dezavantajul acestora este suprafaja re- 
dusa pe care o au pentru a disipa temperatura foarte ri- 
dicata pe care o emana componentele din interior. 
Compania Titan ofera o solute pe cat de practica, pe 
atat de utila. Acest model de cooler pad este format din 
doua parCi. Una dintre ele este practic o placa din alumi- 
niu ce are in components douS ventilatoare foarte silen- 
Jioase §i foarte inguste ca dimensiuni. 

AceastS piesS este consideratS partea mobilS, piesa 
care poate fi transportatS foarte simplu in geanta dedi- 
catS laptopului. Fiind un model care se pliazS precum o 
revistS, automat suprafaja sa se injumStSte$te. Este 


construitS dintr-un 
material plastic acoperit 
cu o suprafatS de contact din aluminiu pentru o mai 
bunS disipare a temperaturilor ridicate. Alimentarea ce¬ 
lor douS ventilatoare induse se face cu ajutorul unui 
conectordetip USB. 

Revenind la partea fixS, adicS cea de-a doua com¬ 
ponents a acestui kit, ea are mai mult rolul de a asigura 
confortul. Se amplaseazS sub placa portabilS din plastic- 
aluminiu $i confers notebook-ului o pozitie mai ridicatS, 
favorizand un acces mai confortabil la taste. 

DacS din punctul de vedere al designului nu este 
un device foarte atractiv, ca$tigS puncte pre{ioase din 
punctul de vedere al eficienjei. 

Ofertant: Aline Distribution Grup, Pref: 120 Lei 












GOTOKIE 



I ^i dore$ti ceva simpatic, simplu de utilizat $i pe care 
abia sS-l sim^i in buzunar? Atunci noul LG Cookie 
T300 poate fi o alegere foarte inspiratS. Grajie designu¬ 
lui sSu minimalist $i ecranului sensibil la atingere, na- 
vigarea prin meniuri sau printre optiunile sale se face 
foarte simplu. Lucrul cu el este aproape o joacS de co- 
pii. AvSnd un sistem de operare proprietar, utilizato- 
rul are foarte putinS libertate de mi$care la instalarea 
sau folosirea altor aplica^ii in afara celor preinstalate. 


Specificatii 

■ Retele: GSM 850 / 900 /1800 /1900 

■ Dimensiuni: 95,8 x 50,5 x 11,9 mm 

■ Greutate: 77 grame 

■ Ecran: TFT, touchscreen, 256.000 culori, 240 x 320 pixeli 

■ Accelerometru: NU 

■ Senzor proximitate: NU 

■ CamerS foto: 1,3 megapixeli (1280 x 1024 pixeli) 

■ Sunet: MP3, WAV, eAAC+ 

■ Video: MP4, H.264 

■ Transfer date: GPRS, EDGE 

■ Mesagerie: SMS, MMS, E-mail, IM 

■ Bluetooth: DA 

■ Port infraro$u: NU 

■ Radio FM inclus: DA, cu RDS 

■ GPS: NU 

■ Tip acumulator: Standard Li-Ion 900 mAh 

■ Stand-by: pana la 500 ore (2G) 

■ Talk time: maximum 8 ore (2G) 


Probabil pretul redus de achizitie este influen^at pu- 
ternic §i de anumite lipsuri printre func^ii sau de dota- 
rea sa hardware. 

Spre exemplu, LG Cookie T300 nu va putea funcfiona 
Intr-o re^ea de telefonie 3G, nu va putea transfera date 
prin Wi-Fi $i nici nu va putea face poze deosebite din 
cauza senzorului sau foto de doar 1,3 megapixeli. In 
schimb poate fi folosit in condi^ii excelente pe post de 
MP3 player, editor de documente etc. 
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Specificatii 

■ Retele: GSM 850 / 900 /1800 /1900 / HSDPA 900 

■ Ecran: TFT capacitive touchscreen, 256.000 culori, 
320x480 pixeli 

■ Accelerometru: DA 

■ Senzor proximitate: NU 

■ Camera foto: 5 megapixeli (2592 x 1944), Geo¬ 
tagging 

■ Sunet: MP3, WAV, AAC+, WMA 

■ Video: MP4, H.264, H.263, WMV 

■ Transfer date: GPRS, EDGE, 3G 

■ Mesagerie: SMS, MMS, E-mail, IM 

■ Bluetooth: DA 

■ Port lnfraro$u: NU 

■ Radio FM inclus:NU 

■ GPS: DA, navigare Garmin 

■ Tip acumulator: Standard Li-Ion 1500 mAh 

■ Stand-by: pana 400 ore 

■ Talk time: maximum 8 ore 






Zsffl® 


N u e o premiers, dar e o imbunStStire majors a modelelor 
precedente de... navigatoare-telefon. SunS pu{in ciudat, 
dar in acest caz putem vorbi lini§titi de un navigator GPS cu 
funcfii de telefon mobil. Lista cu funcjiile sale este incS in lucru, 
dar finand cont cS ruleazS Android OS, orice idee e„wide-open". 
Alaturi de aplicatia de navigare cu hartile aferente a celor de la 
Garmin, care sunt oferite gratuit, exists $i posibilitatea de a insta- 
la in paralel orice alts aplicatie dependents de modulul GPS in- 
corporat in acest device. Garmin-Asus A10 poate inlocui cu suc- 
ces $i functia unui aparat foto grajie senzorului indus de 5 
megapixeli ajutat de fiecare data de functia de autofocus. DupS 
cum era de a§teptat, este implementatS $i functia de Geo¬ 
tagging, ce salveazS cu mare precizie coordonatele geografice 
ale locajiei in care se realizeazS acea fotografie. 

O surprizS pIScutS o reprezintS $i ecranul TFT de tip touchscreen. 
Este foarte precis $i raspunde destul de prompt cand vine vorba 
de comenzi rapide. 



garmin & asus 


L 



COMPRO VIDEOMATE 

C200 PLUS Ofertant: magazinul t3u.ro, Pref: 167 Lei 




PHILIPS 231T1SB 

/V 

I n aceastS toamnS, gamerii reintrS in prizS. Aceasta de- 
oarece o serie intreaga de titluri de jocuri foarte a$tep- 
tate sunt in prag de a fi lansate. Pe ultima suta de metri 
puteti pune la punct mici detalii pentru a rula in cele 
mai bune condijii cele mai noi jocuri. Philips ne oferS un 
pont prin intermediul acestui model de monitor full HD. 
El are o diagonals de 23 de inchi $i o rezolufie nativS de 
1920 x 1080. Pe langS funcjiile dasice ale unui monitor, 
Philips a incorporat $i un tuner TV digital ce permite re- 


cepjionarea de programeTV 
la cea mai bunS calitate, chiar 
$i a celor codate MPEG-4. Cu ajutorul 
acestui tuner DVBT puteji recepjiona toate programele 
transmise pe calea undelor, fSrS a mai fi nevoie de calcu¬ 
lator sau de alt device adijional. 

Fiind un monitor Full HD, se preteazS a fi folosit, pe 
langS jucStorii inrSiji, $i de cei care iubesc la nebunie fil- 
mele de calitate. Fie ca le redaji pe un Blu-ray sau o con- 
solS de jocuri, calitatea vizionSrii va fi una deosebitS. 
Promisiunile sunt multe, insS sunt curios cate dintre ele 
se vor realiza in momentul in care acest produs va fi dis- 
ponibil pe rafturile magazinelor. in orice caz, prejul de 
pornire va fi de aproximativ 1099 de lei. 


I n plinS erS digitals, mai exista persoane care folosesc 
fSrS probleme echipamente audio-video de tip analo¬ 
gic. Din pScate, in acest caz pot apSrea mici inconveni- 
ente atunci cand se dore$te transferul unui material 
proaspSt filmat pe un calculator sau direct pe internet. 
Pentru astfel de situajii, Compro ne pune la dispozijie 
stick-ul USB minune care are ca- 
pacitatea de a converti in 
timp real orice ma¬ 
terial audio-vi¬ 

deo dintr-o sursS ana¬ 
logies gen camere de filmat, 
video playere etc. in format 
digital. Astfel, evenimente 
importante care au fost 
inregistrate cu mulji 
ani in urmS pe 
bands 

magneti- cSpot 

trate sau 

* fSrS ale al¬ 
tera calitatea ^ intr-un for¬ 
mat digital pe un mediu de stoca- 

re ce poate rezista mult mai bine la intemperii. 
AlSturi de acest device, producStorii oferS $i aplicajia 
CyberLink PowerDirector 7, cu ajutorul cSreia vS puteti 
crea propriile meniuri, interfere sau alte prezentSri pen¬ 
tru diversele evenimente din viaja personals, dupS care 
le puteti salva pe un disc DVD pentru a fi vizualizate in 
condign deosebite in orice player, in ceea ce prive$te 
configurafia, se recomandS un PC sau notebook ce dis- 
pune de 1 GB memorie RAM $i un procesor ce ruleazS la 
o frecvenjS de 2000 MHz. In rest... multS dibScie. 

■ BogdanS 
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Mihai Moiceanu impreuna cu CHIP si 

va prezinta 


Proiect sustinut de 

prin tehnologia 

w LG fULj-a- 

Life’s Good 


prin tehnologia 

FULL Q ~ 


Mihai Moiceanu impreuna cu 
CHIP $i HUv3 prezinta 


Partener: 


Partener: 


prin tehnologia 
FULL *5 . 


^ 0910 ^ 


Din cuprinsul DVD-ului: 

sasaaas 

0 Sdectie de aplicatii software 




Revista F0T0-VIDE0 digital + 
DVD„Povestiri din Himalaya" -11,98 lei 


Revista CHIP + OVD „Povestiri 
din Himalaya"-14,98 lei 


sprijinul 


CHIP 


„Povestiri din Himalaya" prezinta 15 legende 
captivante ale Nepalului, cu obiceiurile $i traditiile 
locuitorilor sai. Imaginile sunt insotite de muzica 
traditional nepaleza. 


u irnalava 

** chip inr.r-ri 


Povestir : 


RSzbo 


Cumpara la un pret special revista CHIP sau F0T0-VIDE0 digital 
impreuna cu DVD-ul „Povestiri din Himalaya” 


Pachetul confine un singur DVD cu filmul„ Povestiri din Himalaya" (acesta poate fi vizualizat atat 
pe DVD Player, cat $i pe calculator), precum *i o selectie bogata de aplicafii software. 


Parteneri media 


PC-Practic 


nopxi 






















SPEOFICAJ1I: 

Tip Senzor: CMOS 
Rezolutie Senzor: 1600 x 1200 dpi 
Rezolutie Fotografie: 3264 x 2448 dpi 
Rezolutie Video: 1280 x 720 dpi 
Microfon incorporat: DA 
Pret: 121 Lei 


COMUNICARE FACE TO FAC 


microfon cu noice canceling 
auto-focus 


slaba calitate a materialelor 
lipsa leduri iluminare 


Tot prin internet putem sa comunicam $i prin imagini, fapt pentru care mi-am amintit 
ca nu ar fi rau sa fac o mica achizifie in acest sens din pu^inii bani care mi-au mai xb- 
mas. Investijia intr-o camera web este una mica, insa cu ca$tiguri foarte mari in timp. 

O imagine face cat o mie de cuvinte, nu este doar o vorbS-n vant, iar conversable sunt 
mult mai placute cand efectiv vezi $i e$ti vazut. 

Pentru ca bugetul in aceasta perioada sufera grele lovituri, am zis sa nu exagerez $i sa 
caut cateva modele de camere web care sa ofere cat mai multe avantaje din toate 
punctele de vedere. lata ce mi-a ie$it in cale. 

■ BogdanS 


A mai trecut o vara $i, odata cu ea, s-a terminat §i minunata vacanta ce 
ne-a mai rupt de grijile cotidiene. In ciuda temperaturilor foarte ridi- 
cate, am reu$it sa punem la cale fel $i fel de calatorii $i excursii, am vi- 
zitat locuri noi, rude sau prieteni pe care nu-i mai vazusem de foarte 
mult timp. Odata cu acestea, inevitabil am cunoscut $i noi persoane 
cu care ne dorim sa schimbam cate un cuvant cat mai des posibil. Avantajul este ca o 
buna parte din ei folosesc internetul §i practic comunicarea devine mult mai facila in- 
tr-un astfel de mediu, indiferent de locurile in care s-ar afla. 


baza instabila pe monitoarele CRT 
rezolufie interpolate 


SPECIFICAyil: 

Tip Senzor: CMOS ^ 

Rezolutie Senzor: 1280 x 960 dpi 
Rezolutie Fotografie: 1280 x 960 dpi 
Rezolutie Video: 800 x 600 dpi 
Microfon Incorporat: DA 
Pret: 111 Lei 


SPEGFICAT1I: 

Tip Senzor: CMOS 

Rezolutie Senzor: 1280x1024 dpi 

Rezolu{ie Fotografie: 2584 x 1936 dpi 

Rezolutie Video: 800 x 600 dpi 

Microfon Incorporat: DA 

Pret: 88 Lei ^ 


SPECIFICAJ1I: 

Tip Senzor: CMOS 
Rezolutie Senzor: 1280 x 720 dpi 
Rezolutie Fotografie: 2048 x 1536 dpi 
Rezolutie Video: 1280 x 720 dpi 
Microfon incorporat: DA 
Pret: 121 Lei 


design 

buton capture rapida 


carcasa din aluminiu 

funcjie de auto-focus }i auto balance 


u$or instabila pe monitoare CRT 
lungime fir 


cablu USB rigid 
lipsa buton captura 


SPECIFICAyil: **** 

Tip Senzor: CMOS 

Rezolutie Senzor: 1600 x 1200 dpi 

Rezolutie Fotografie: 1600 x 1200 dpi &4/\/y£ 

Rezolutie Video: 800 x 600 dpi 

Microfon incorporat: DA 

Pret: 85 Lei 


SPECIFICAfll: 

Tip Senzor: CMOS 
Rezolutie Senzor: 1280 x 1024 dpi 
Rezolutie Fotografie: 1280 x 1024 dpi 
Rezolutie Video: 800 x 600 dpi 
Microfon incorporat: DA 
Pret: 94 Lei 


calitate imagine 
auto-focus 

aplicafie editare foto-video bundle 


auto-focus 

dispozitiv protege senzor 


calitate sunet microfon 
lipsa leduri iluminare 


u$or instabila pe monitoarele CRT 


SPECIFICAfll: 

Tip Senzor: CMOS 
Rezolutie Senzor: 1280 x 1024 dpi 
Rezolutie Fotografie: 1280x 1024 dpi 
Rezolutie Video: 800 x 600 dpi 
Microfon incorporat: NU 
Pret: 132 Lei 


SPEGFICAJ1I: 

Tip Senzor: CMOS 
Rezolutie Senzor: 1280 x 1024 dpi 
Rezolutie Fotografie: 1280 x 1024 dpi 
I Rezolmie Video: 800x600 dpi 
A Microfon incorporat: DA 

K Pret: 103 Lei 


buton snapshot 
dimensiuni reduse 
auto-focus 


nu necesita instalare de drivere 
iluminare LEO 
ujordepozifionat 


microfon prea sensibil 




SPEGFICAJ1I: 

Tip Senzor: CMOS 
Rezolutie Senzor: 1280 x 1024 dpi 
Rezolutie Fotografie: 1280 x 1024 dpi 
Rezolutie Video: 800 x 600 dpi 
Microfon incorporat: DA 
Pret: 116 Lei 


SPEGFICAJlh 

Tip Senzor: CMOS 
Rezolutie Senzor: 1280 x 1024 dpi 
Rezolutie Fotografie: 1280 x 1024 dpi 
Rezolutie Video: 800 x 600 dpi 
Microfon incorporat: DA 
Pret: 103 Lei 


iluminare LED 

reglare $i poziponare u$oara 

baza include mufa pentru microfon ji ca$ti 


func^ie face-tracking 
leduri iluminare 
casca audio bundle 


nu poate fi montata pe monitoarele LCD 


microfon 

rezolufia foto interpolate 


HARDWARE 


HARDWARE Comparativ 


Hercules 

Optical 
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HP ScanJet 
Professional 
1000 Mobile 
Scanner 

Scapa de hartogaraia inutila 

I n ciuda avansului tehnologic, exista oameni, institu^ii 
sau alte foruri care inca nu pot renunta la lucrul cu do¬ 
cumented pe hartie. Din aceasta cauza se irosesc o gra- 
mada de resurse. Va daji seama ce inseamna Sci caufl un 
document intr-o gramada imensa de dosare. Persoanele 
mai deschise la nou i$i doresc sa puna tehnologia la lu- 
cru. 0 simpla cautare dupa un cuvant cheie $i... voila : do¬ 
cuments sub nas. Pentru a va face propriul sistem de 
gestionare $i pentru a scapa de cararea hartoagelor dupa 
voi, pute^i apela la un scaner portabil ca cel de la HP. 



HP ScanJet Professional 1000 Mobile Scanner este 
un device ce are nevoie doar de o simpla conectare la un 
port USB. Se introduce documentul In partea de jos $i in 
cateva secunde iese complet pe partea superioara. In tot 
acest timp documentul a fost scanat pe ambele fe{e §i re- 
zultatul poate fi salvat pe laptop sau calculator sub for¬ 
ma unor fotografii. Device-ul in sine nu are nicio preten¬ 
ce. In momentul in care e conectat la PC, nu este necesar 
sa-i instalati drivere sau aplica{ii. Windows-ul se ocupa 
de toate. Alaturi de documente, se pot scana cu o viteza 
uimitoare fotografii, rejete sau orice informa^ie ce are ca 
suport hartia. Pentru ca scanerele s-au batut tot timpul 


in cifre, 

atunci va dau $i 
eu o valoare: 600 x 600 dpi este rezolufia 
maxima de scanare pentru fiecare fa{a a documentului 
scanat. 

Rezultatul poate fi mereu salvat automat sau pe 
baza de interogatoriu in formate de fi$iere de tip PDF, 
JPG, TIFF sau DOC. Depinde de sistemul de management 
al fiecaruia. 


Ofertant: HP Interactive Center, Prej: 1149 Lei 



Samsung Sync¬ 
Master BX2350 


Detali plinedeculoare 


23 de inchi, foarte potrivita pentru un monitor full HD. 
Dupa parerea mea, o astfel de dimensiune este optima. 
Nu e nici prea mica incat sa pierzi detaliile fine dintr-un 
joc sau film, dar nici prea mare ca sa-Ji dea dureri de cap 
in caz ca lucrezi cu documente sau navighezi pe inter¬ 
net. In acela$i capitol dedicat ergonomiei men^'ionam 
posibilitatea de pivotare a monitorului, dar $i u$urinta 
cu care poate fi rotit sau inclinat cu pana la 10 grade. 

Tot ca noutaC amintim $i funqia sa 3D. in caz ca va 
surade norocul $i dati de un film sau joc in format 3D, cu 
ajutorul ochelarilor polarizati va putefl bucura de senza- 
{ia de 3D in toata splendoarea. 

Accesul in meniu $i reglajele se fac cu ajutorul 
unor „butoane" amplasate intr-un colt din partea de jos 
a monitorului. Acestea pot fi operate doar prin simpla 
atingere a marginii din plastic. Inexistenfa unei zone 
mai bune de delimitare intre aceste butoane„sensibile" 
poate avea ca efect operarea altor functii decat cele pe 
care le dori^i. A$adar atenfie sporita in aceasta zona. Cea 
mai interesanta funcjie din meniu mi se pare cea de 
ajustare a luminozitatii. 

in funcjie de cum se face aceasta reducere a luminozita- 
{ii se simte $i in consumul de energie al monitorului. 
Totul ca prin... magie:). 


A vantajul extraordinar al monitoare- 
lor ce dispun de tehnologia LED 
este reprezentat de fidelitatea in re- 
producerea unei palete de culori cat 
mai bogate. Intensitatea luminoasa 
foarte precisa $i independents pe fiecare pixel ajuta 
foarte mult $i in ceea ce prive$te contrastul, situate in 
care negrul devine negru, iar nuantele stralucitoare sunt 
redate fara gre$eala. Tehnologia LED a trecut cu brio de 
primele faze de pionierat, dar asta nu inseamna ca in 
timp nu vor aparea noi imbunata^iri. 


Samsung SyncMaster BX2350 este deosebit din 
orice unghi l-ai privi. Are toate atuurile unui monitor 
foarte elegant ce poate fi a$ezat fie pe un birou impo- 
zant, fie pe masu^a de joaca a unui gamer fericit care-$i 
traie$te viaja in lumea sa virtuala. Spre deosebire de alte 
monitoare, BX2350 include un conector VGA $i doi co- 
nectori HDMI pentru a va conecta foarte simplu $i alte 
echipamente, fSra a mai fi necesar sa alergaji dupa ca- 
bluri. Samsung SyncMaster BX2350 are o diagonals de 


Ofertant: Partenerii Samsung, Pret: 1159 Lei 


90 LEVEL 09|2010 


www.level.ro 


i 



A m spus-o $i o repet: Asus este 
atras de inovajie, de lucruri 
deosebite, de segmente de 
piajS pe care panS nu demult 
se $tia cine le dominS. Dinamica 
lucrurilor este foarte sensibilS, lu- 
cru vizibil prin simplul fapt cS Asus incear- 
cS acum sS-$i lase amprenta $i pe„timpanele" gamerilor. 
Formularea este corectS mai ales cS acum are cu ce. Asus 
CineVibe USB este cel mai nou model de cS$ti oferit cu 
dedicate celor care iubesc sunetele dare, puternice $i pli- 
ne de via^S. Prin prisma constructed sunt dedicate celor 
care folosesc PC-uri sau Mac-uri. Pentru a oferi mereu ace- 
ea$i calitate a sunetului, Asus CineVibe USB inglobeazS 
propria placS de sunet. Prin simpla conectare la unui din 
porturile USB, este automat detectatS $i instalatS de cStre 
sistemul de operare. Nu este necesar sa cautaji drivere 
sau alte aplicajii pentru a va lasa urechile sa fie rasfajate 
de aceste ca$ti. Ergonomia este una de excepjie. Pentru 
mine, ca$tile au un diametru putin prea mic al membra- 
nelor din jurul difuzoarelor, ceea ce face ca intreaga parte 
a urechii externe sa fie presata de acele membrane. Fiind 
totu$i o chestie ce {ine mai mult de gustul fiecaruia, am sa 
tree rapid totu$i peste acest mic impediment. Nu pot sa 
nu remarc calitatea materialelor folosite. Se observa o 
atenfle foarte mare la detaliile de construct Pielea ce 
acopera zonele de contact intre ca$ti $i ascultator este 
foarte fina $i de calitate. 

Audita este excelenta. Din momentul in care le-ai 
instalat $i ai apasat butonul Play sau ai pornit jocul prefe- 


Asus CineVibe 
Feedback USB 

Fii parte din actiune... 


rat, incepi sa remarci di 
feren^ele. Sunetele 
sunt mai calde, se 
percep o sume- 
denie de 
freeven^e $i 
bass-ul da 
ca ar bate 
timpan. 
joase sunt mai 
$i accentuate 
vibra^ii 


noi 
parca 
senza^ia 
direct in 
Frecven^ele 
bine conturate 
datorita efectului de 
pe care ca§tile il emana. Asus 


CineVibe USB include pe fir un mic controller de unde se 
pot regia volumul, intensitatea vibra^iilor $i se poate acti- 
va sau dezactiva microfonul. 

Per ansamblu e o investitie buna mai ales ca se 
vede, se simte $i se aude foarte bine atenfia producatoru- 
lui la toate detaliile acestui produs. 


Ofertant: Partenerii Asus, Pret: 325 Lei 


LG 55LX9500 

3D pentru acasa 

I n ultima perioada, producatorii investesc tot mai mult 
in tehnologia 3D. LG a lansat acest model de LCD TV 
capabil sa afi$eze nativ imagini complet 3D la re 
zolutie full HD. Experienta unui home ci¬ 
nema are o noua conotatie in acest fel, 
mai ales ca pe piata au inceput sa apara 
titluri de produc^ii cinematografice complet 3D. LG 
551x9500 este un TV ce dispune de cea mai noua tehnolo- 
gie LED, care are ca principal caracteristica imagini mult 
mai clare, cu o paleta coloristica mult mai ampla. 

Conectica sa este incredibil de bogata, oferind practic su¬ 
port de imagine §i sunet pentru orice device pe care utili- 
zatorul il are in propria locuinta. Pe langa celebrele por- 
turi HDMI, Video-composite sau Euroscart, acest TV cu o 
diagonals de 55 de inchi include $i un port Ethernet prin 
care pute^i urmari programeTV, clipuri video sau asculta 
melodii direct de pe internet. Daca dispunefi acasa de o 
conexiune la internet de tip broadband, il puteji folosi $i 



pentru a realiza video-conferinje grajie unui client Skype 
indusin meniurileTV-ului. 

La o asemenea dimensiune a ecranului, probabil va 
gandiji ca are $i un consum de energie pe m^sura. 
Producatorii au luat acest lucru in calcul $i au implemen- 
tat o serie de funejii §i senzori inteligen^i ce permit ajusta- 
rea automata a luminozita^ii in func^ie de intensitatea lu- 
minii din locuin^. In acest fel produsul intra in seria celor 
de tip ECO, facilitand un consum mai mic de electricitate. 


Ofertant: Partenerii LG, Pret: 12699 Lei 



pC-pracW 


PC-Practic 


practic... mu ufornuse poate! 




Protejati-va 
calculatorul in mod 
eficient! 


Libraria 
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Comanda online 
revista pe 

www.chip.ro/librarie 
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HP Photosmart Wireless 
All-in-One with Wi r.eless 

Imprimi - scanezi - copiezi 


Ofertant: HP Interactive Center, Pret: 467 Lei 


A cesta este rolul unui device all-in-one. Poji sa faci 
orice in materie de documente cu ajutorul unui sin- 
gur aparat.Toate bune $i frumoase pana in momentul in 
care HP a decis sa ofere utilizatorilor mai mult decat atat. 
Acest concept a fost implementat in urma cu ceva timp 
la o serie de multifunctional premium. Acestora li s-a 
adaugat memorie in plus, unde s-au transferat aplicajii 
de divertisment, educate etc., pentru a fi cat mai utile 
utilizatorului, fara a mai fi nevoie sa apeleze la un PC. La 
ora actuala, HP a decis sa duca inovajia mai departe. 
Toate aceste aplica^ii nu mai incarca degeaba memoria 
aparatului, ci, in momentul in care multifunctionalele 
sunt conectate intr-o retea prin intermediul modulului 
wireless incorporat, toate aplica^iile $i multe altele sunt 
accesibile on-line, adica sunt descarcate gratuit de pe si- 
te-ul producatorului. Pentru a dezvolta $i mai mult acest 
segment, s-a deschis $i o sesiune de open sourcing in 
care cei care vor sa-$i imparta$easca realizable cu alji uti- 
lizatori sunt liberi sa o faca. HP Photosmart Wireless All- 
in-One with Wireless include un mic display LCD de 3,68 



cm inconjurat de o 
serie de butoane 
actionate prin sim- 
pla lor atingere. Viteza 

de imprimare este de 30 de pagini pe minut in mod alb- 
negru $i de 28 de pagini pe minut in mod color. Pentru o 
fotografie standard 10x15 cm trebuie sa a$tepta{i cam 16 
secunde. Fiind un device conectat in permanent la re¬ 
tea, toate calculatoarele din respectiva retea pot sa be- 
neficieze de serviciile acestuia. 0 alta funcjie incredibil 


de utila este im- 
primarea on-line a 
unui document, in mo¬ 
mentul in care imprimanta este conectate, automat i se 
atribuie o adresa unicS de e-mail... destul de complicate 
ca denumire. Din acel moment, oricine cunoa$te acea 
adresa poate imprima un document sau fotografie de 
oriunde s-ar afla la fel de simplu ca $i cum ar trimite un e- 
mail. Interesant, nu-i a$a? 


Titan Fenrir Evo Version 

Domole§te orice bestie 


daca apelaji la un monstru 17 $i 
incercaji sa scoateti tot ce e mai 
bun din el, veji constata ca Titan 
Fenrir Evo Version face fata fara 
probleme, in ciuda faptului ce fo- 
lose$te doar 4 heatpipe-uri. Eu o 
consider o investee foarte bune 
indiferent de vremea $i vremurile 
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T emperaturile extreme care ne-au lovit din plin in 
ultima perioade $i-au cam gesit na$ul... cel pu{in 
a$a se laude cei de la Titan. Cu ajutorul celui mai recent 
model de cooler se poate asigura un confort termic 
foarte bun pentru orice procesor de ultime generate. 
Spun asta deoarece producetorii au indus o intreage se¬ 
rie de sisteme de prindere pentru a face acest cooler 
compatibil cu procesoare Intel de tip LGA 775, 

1366 $i 1156 sau, in cazul celor de la AMD, cu 
socket-urile AM2 $i AM3. Spre deosebire de 
alte modele de cooler-e, Titan a preferat 
sa mearga pe varianta transferului 
termic direct intre procesoare $i 
heatpipe-uri, care la randul lor 
conduc caldura catre zona 
de„aerisire". Aid un ven¬ 
tilator de 120 mm 
foarte silenjios inter¬ 
vine pentru a raci cat 
de repede se poate in- 
treaga zona. Nici cei 
care prefera sa-$i over- 
dock-eze procesoarele nu 
vor fi dezamagi^i. Chiar 
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Western Digital My Book 
World Edition 



CHIP 


ONLINE 




* 


„Magazia // tuturor 


Ofertant: Asbis Romania, Pref: 785 Lei 



Cum sa realizezi^ 
FOTOGRAFII3DP 


S olutiile de stocare externe sunt cele mai bune me- 
tode de a tine informatiile pretioase la loc sigur. 0 
astfel de rezolvare ne ofera §i Western Digital cu cea 
de-a doua editie a„car^uliei" digitale, capabile sa ofere o 
capacitate de stocare de pana la 2 TB. intr-un asemenea 
loc puteti pune in siguranja fotografiile $i filmarile din 
vacate, melodiile preferate ale prietenei, filmele, seria- 
lele ^i documentarele favorite, practic orice. Sistemul 
este cat se poate de simplu. Se conecteaza dispozitivul 
la re^eaua locala prin portul Ethernet, iar dupa ce rulaji 
aplica^ia de configurare a acestuia, il puteti accesa de pe 
orice alt PC din locuinja. Viteza de transfer va fi foarte 
mare mai ales ca se poate stabili intre WD My Book 
World Edition $i re^eaua locala o conexiune de tip 
Gigabit. 

Pentru a fi absolut sigur ca aveti documentele sau 
alte fi§iere in siguranfa, puteti instala pe propriul laptop 
sau PC o aplicajie care, in momentul in care detecteaza 
acest dispozitiv, face automat sincronizarea informatiilor. 


Nici zona multimedia nu este ignorata, WD My 
Book World Edition avand chiar posibilitatea de a face 
streaming de poze, filme sau melodii catre un player 
multimedia sau catre o consola Xbox 360 ori PS3 pen¬ 
tru a le urmari apoi pe un televizor LCD sau plasma. 

Daca sunteji plecat in alta localitate sau chiar 
alta fara, exista posibilitatea de a va accesa informatii¬ 
le stocate pe acest device prin internet cu o simpla in- 
registrare a acestuia la serviciul Mionet. 

Odata realizata procedura de inregistrare, puteti selec- 
ta ce directoare doriti sa le faceti accesibile online, ur- 
mand ca, atunci cand e nevoie, sa le puteti accesa 
printr-o interfata web de oriunde ati fi. 

Totul se desfa$oara in deplina siguranta, accesul fa- 
candu-se pe baza unui nume de utilizator $i a unei pa¬ 
role ce poate fi setata la inregistrare. Interesant este ca 
acest serviciu online il puteti utiliza chiar $i cu ajutorul 
unui smartphone. Ce simplu $i u$or de folosit! 

■ BogdanS 






coperta - verso 


1. Cite§te editia speciala a 
revistei FOTO-VIDEO digital 
cu ochelari 3D 

coperta - 


coperta(verso) in format 3D + un amplu articol semnat 
Mihai Moiceanu, cu $i despre fotografia 3D 




2. Folose§te dispozitivul pentru 
realizarea fotografiilor 3D 



(pachetul confine $i doua perechi de ochelari 3D) 


3. Comanda la un pret special 
ochelari 3D (la bucata, la 10 
sau 100 de bucati) 



51 







0 



pentru vizualizarea in relief a fotografiilor 3D 
(imaginilor stereoscopice) 


ii pe www.chip.ro/sh 
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Titlu: Cartea Cimitirului 
Autor: Neil Gaiman 
Colectia: Nautilus 


Cartea cimitirului a primit: Premiul 
Hugo 2009, Premiul Locus 2009, 
Premiul Newbery 2009. 


Scriitor profesionist de peste douazeci 
de ani, Neil Gaiman figureaza in topul 
primilor zece autori postmoderni din 
Dictionary of Literary Biography, fiind 
considerat un„star rock" al lumii litera- 
re datorita legiunilor de cititori 
impatimiji. 


Creator prolific (autor de romane, ban- 
da desenata, poezii, scenarii etc.), in 
2001 romanul sau Zei americani este 
premiat cu Hugo, Nebula, Bram Stoker, 

SFX $i Locus, devenind un bestseller lon- 
geviv. ii urmeaza in 2005 Baie^ii lui 
Anansi, cu acela$i mare succes la public, 
iarin 2002 romanul pentru copii Coraline 
devine bestseller international $i ca$tiga numeroase 
premii: Hugo, Nebula, Bram Stoker, BSFA, Elizabeth Burr. 


.Precum un baton de ciocolata neagra de Halloween , 
romanul este savuros, dulce-amarui $/ satisface deplin' 

Washington Post 


Comicsurile sale au fost $i ele rasplatite cu premii presti- 
gioase, Sandman nr. 19 hind recompensat in 1991 cu 

premiul Word Fantasy pentru povestire (prima banda .Nostalgica, spiritual, infeleapta $/ datatoare de fiori. 
desenata din lume care otyine un premiu literar). O carte ce trebuie citita de tofi cei care au fost sau sunt 

copii' 


Kirkus Reviews 


„Un fantasy gotic modelat dupa Cartea Junglei , cu un 
omagiu adus en passant lui Harry Potter. [...] Prin juxta- 
punerea lumii morfilor cu lumea viilor, Gaiman creeaza 
un univers fantastic al carui erou ajunge sa in\eleaga va- 
loarea familiei” 

Bookmarks Magazine 


.0 fermecatoare alegorie a copilariei, inspirata de 
Cartea Junglei de Kipling 

Amazon.com 


^ „Gaiman a creat o poveste puternica, surprinzatoare §i 
J-a$ putea spune o mica bijuterie, dar confinutul este uneori tulburatoare, despre vise, fantome, uciga$i, tra- 
mult mai generos decdt forma exterioara“ dari $i familie. 0 

PETER S. BEAGLE School Library Journal 


r ^ 

cA$tigatorii 

LUNIIIULIE 

Cei cinci ca$tigatori ai concursului Nemira, editia iulie 2010, ce a avut ca premii cinci romane 
2010: a doua odisee de Arthur C. Clarke, sunt urmatorii: Cretu Dragos Lucian din Pite§ti, 

Popescu Daniel din Giurgiu, Ghinea §tefan Robert din Galati, Dogaru Florentina din 

Bucure$ti §i Balan Adrian din Cluj-Napoca 

Info: Ca$tigatorii sunt rugafi sa contacteze redacjia la adresa de e-mail emanuela.negura@3dmc.ro sau la numerele de 

telefon 0268.415.158,0268.418.728 

L J 



i nception este unul dintre acele filme pe care le 
a$tepji tot anul, facut de un producator/regizor/ 
scriitor-scenarist (Christopher Nolan - Memento, 
Batman Begins, The Prestige, The Dark Knight) 
pe care-1 respecti, cu actori puternici (Leonardo 
DiCaprio, Ellen Page, Marion Cotillard, Michael Caine), 
cu un trailer scurt, dar care-^i taie rasuflarea $i o nota 
pe IMDB care l-a plasat pe rand pe primul, al doilea, 
respectiv al treilea cel mai bun film al tuturor timpuri- 
lor.Te a$ezi pe scaun montat §i a$tepji sa fii surprins de 
a doua venire a Matrix-ului (compara^ia preferata a ce- 
lorlal^i), e$ti atent la toate detaliile $i te bucuri de efec- 
te $i de idee: un grup de hoti poate crea $i induce ori- 
cui vise complexe cu ajutorul $i in mijlocul carora 
incerca sa extraga informatii sau secrete $tiute doar de 
victima. Bineinjeles ca totul se complica pentru arti$tii- 
ticalo^i, a^a cum e $i normal cand te joci cu mintea §i 
gandurile oamenilor. E§ti imbrobodit ^i alambicat con- 
tinuu cu idei ji concepte pana ajungi sa nu mai $tii 
care este„adevarul", apoi e$ti intors cu un final care, 
de$i predictibil, nu-l face mai pu^in interesant. Pleci 
bucuros pentru ca, dupa atata timp, in sfar$it ai gasit 
un alt film memorabil care probabil te va face sa te 
gande$ti mult $i bine la ce ai vazut. 

Inception nu este insa filmul la care e bine sa te 
gande^ti mult dupa ce l-ai vazut, pentru cS {i-l vei stri- 
ca. Sub stratul de farmec §i complexitate aparenta nu o 
sa mai gase^ti mare lucru, iar daca-l desfaci in bucati, 
vei ajunge sa-l consideri chiar jignitor la adresa inteli- 
gen^ei tale. O sa ajungi sa-l ura§ti tocmai din cauza no- 
telor primite pentru ca in niciun caz nu o sa-l consideri 
al treilea cel mai bun film al tuturor timpurilor $i in 
niciun caz mai puternic decat Matrix care, ne place sau 
nu, a reu$it sa transcenda pelicula §i sa schimbe lumea 
in care traim. in Matrix pericolul $i mesajele erau clare 
$i izbitoare, aici, de§i e$ti ^inut de manuta ^i i{i este ex- 
plicat totul incontinuu ca la o intalnire tip Herbalife 
(am $i eu problemele mele), unde nu trebuie sa ai timp 
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sa te gande^ti la altceva, pelicula tot nu reu$e$te sa-^i transmits... dar ma 
opresc, de§i nici nu am inceput sa ma leg de incoerenjele fizice, psihice, logice 
sau de ideea care putea fi exploatata (vezi Eternal Sunshine of the Spotless 
Mind, What Dreams May Come) in atat de multe direcjii (mai corecte din punc- 
tul de vedere al functionary viselor) $i in moduri atat de incredibile incat ar fi 
putut cu adevarat sa ne lase cu gura cascata. Ma opresc, pentru ca filmul, chiar 
$i a$a cu„gre 5 elile"lui, merita vazut, la cinema. Nu este extraordinar $i in niciun 
caz de cult, dar este interesant $i cu efecte ($i costume) incredibile. Distracfie 
placuta! 

A ji sa nu uit, un joc dupa acest film ar fi, OAU, mai ales daca ar pastra doar 
ideea de baza! Nu cred insa ca are cineva curaj. 


■ ncv 
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http://www.mnn.com/transportation/alterna- 
tive-transportation/stories/flying-car-to-beco- 
me-a-reality-in-2011 

in 2011 vom 
avea pe strazi primul 
hibrid ma$ina/avion. 
Adica vei putea zbura 
$i in acela$i timpsa 
alergi cu 220 de km 
pe Autostrada 
Soarelui.Tare, nu? 
Acum, pentru doar 
zece mii de dolari dati 
in avans, po}i rezerva 
ceva care poate decola direct din fa{a blocului. Dar cand iji vine, trebuie sa mai dai 
inca o suta optezi $i patru de mii. Dar ai o ma$ina care zboara! 


http://conceptart.org/forums/showpost. 
php?p=2705153&postcount=1 


Lumea trebuie privita §i cu alji ochi. Vezi in linkul de mai sus cum vede un stu¬ 
dent la artele plastice Legendele Olimpului in varianta moderna. 




http:// 
www.fubiz. 
net/2010/07/27/ 
milas-day- 
dreams / 

Daca cineva ar sta langa 
tine $i ^i-ar transpune visele pe 
o panza, care ar fi ele? 


http://www.mymodernmet.com/profiles/blogs/ 
top-12-banksy-pieces-of-2010 


Graffiti-ul nu e arta? Think again. Vezi ce are lumea de spus. 
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Principalele subiecte 

1. Introducere: accesorii utile pentru fotografierea 
peisajelor, setari si reglaje optime. 

2. Principii generale de compozitie: estetica, linii, 
planuri, spatialitate etc. 

3. Compozitia cromatica, intelegerea culorilor si a 
modului in care acestea interactioneaza: diagramed, 
combinarea, proprietatile si interactiunea culorilor etc 

4. Subiecte interesante in fotografia de peisaj: 
panorama, fotografia HDR si macro. 

5. Erorile, aberatii cromatice si corectarea lor 

6. Prelucrarile digitale simple 




Pentru detalii si inscriere contactati-ne la 

telefon: 0722 523 135, Leonte Marginean 

email: marketing@3dmc.ro 

web: fotoworld.chip.ro sectiunea Seminar 


Vom desfa$ura seminarul in atmosfera unica 
5i ospitaliera a hotelului Phoenicia din Bucurejti. 
Aici, eleganta ?i bunul-gust definesc fiecare spafiu, 
oferind dientilor confortul $i intimitatea dorita 


CHIP 


if PC-Practic 



aboneaza-te acum 

SIMPLU si RAPID prin SMS! 


Trimite cuvantul^H® 

prin SMS la numSrul 

%BBS 

§i e$ti abonat pe 

la una din revistele: 

CHIP CD / Foto Video / PC-Practic 
Pret: 6 EUR + TVA 
in reteaua Orange 
Pret: 6,1 EUR + TVA 
in reteaua Vodafone. 



Google Docs vs. 
Office Live Web Apps 

Windows 7 
la puterea a *aptea 



FeritivS de 
faljii antivirus'! 

program* !* 



r 


Trimite cuvantul/A^B® 
prin SMS ia numarul 

kkb 

§i e$ti abonat pe 



la una din revistele: 


CHIP CD / Foto Video / PC-Practic 
Pret: 10 EUR + TVA 
in reteaua Orange 
Pret: 10,1 EUR ♦ TVA 
in reteaua Vodafone. 


SMS-ul trebuie sa contina numai cuvantul ABO. 

Dupd primirea SMS-ului, veti fi contactat de cStre 
un reprezentant al editurii la numarul de telefon 
de pe care a fost trimis SMS-ul, pentru a specifica 
revista la care dorifi abonamentul, editia de la 
care acesta trebuie sa inceapa $i adresa la care 
vefi primi revistele. 

Detalii pe: www.chip.ro/sms 


Trimite cuvantulZ^D® 
prin SMS la numarul 

57300 

si e$ti abonat pe 

la una din revistele: 

CHIP DVD / LEVEL 
Pret: 9 EUR ♦ TVA 
in reteaua Orange 
Pret: 9,1 EUR ♦ TVA 
in reteaua Vodafone. 




Trimite cuvantul /a©® 
prin SMS la numarul 

bo® 

$i e$ti abonat pe 

& 

la una din revistele: 

CHIP DVD / LEVEL 
Pret: 15,1 EUR + TVA 
in reteaua Vodafone. 


[PB QDBO 5M Da 

■ LEVEL 
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Abonament „ 

START” 

1 _ 

Revista 

Doresc abonamentul sa 
inceapa cu tuna: 

Numar 

abonamente 

comandate 

Pret unitar 
abonament 

Total 

(nr. abonamente x pret 
unitar abonament) 

CHIPcu CD 

6 aparitii 



40.00 lei 


CHIP CU CD 

12 aparitii 



72.00 lei 


CHIPcu DVD 

6 aparitii 



60.00 lei 


CHIP CU DVD 

12 aparitii 



112.50 lei 


LEVEL 

6 aparitii 



69,00 lei 


'level 

12 aparitii 



119,00 lei 


PC PRACTIC 

6 aparitii 



39,00 lei 


PC PRACTIC 

12 aparitii 



75,00 lei 


FOTO VIDEO Digital 

6 aparitii 



00 lei 


FOTO VIDEO Digital 

12 aparitii 



95.00 lei 


Total general de plata: 




Completati online la adresa http://www.chip.ro/librarie talonul de abonament sau 
trimiteti aceasta pagina completata cu abonamentele alese $i cu datele dumneavoastra, 
impreuna cu dovada platii (copie chitanfa, ordin de plata sau mandat postal) pe e-mail 
la adresa abonamente@3dmc.ro, pe fax la numarul 0268-418728 sau prin po$ta la 
adresa: Badescu loana, 0P2 CP4,500530 Brasov. Pentru orice alte detalii suplimentare 
va rugam sa ne contactati prin e-mail la abonamente@3dmc.ro sau la telefoanele 0268- 
418728,0368-415003,0723-570511,0744-754983 interior 30, sau la fax 0268-418728. 


Plata se poate efectua prin: 

► Plata online prin card de credit (mai multe detalii pe http://www.chip.ro) 

► depunc-re de numerar la once ghi$eu BRO iri contul 3 D Media Communications 
nr. R078 BRDE 0805 V056 0497 0800 deschis ia BRO Brasov 

► Of dm de piata in contul 3 0 Media Communications (cod fiscal RO1099507) 
nr. RO 7 ] A3NA0800264100060476 deschis la RBS Bank Brasov 

► pentru bugetan. plata se face in contul R090TREZ1315069XXX000745 deschis ia Trezoreria Brasov 

► mandat postal penumele Badescu. OP 2 CP 4 500530 Brasov 




Pentru operativitate, va rugam sa completafi 
online talonul 

la adresa www.chip.ro/librarie sau 
sa trimiteti talonul alaturat prin fax 
la 0268-418728 sau prin e-mail la 
abonamente@3dmc.ro 


identitatea operatorului de date 3 D Media Communications SRL General Manager Dan 
Badescu Completand acest formular sunt de acord u informatiile mentionate mai sussa he 
pretucrate 51 sa fie introduse in baza de date a 3 D Media Communications SRL sa fie Uilizate 
pentru actiuni de marketing direct 51 corespondenta comerciali in conformitate cu 
prevederile art 12-18 dm legea 677 din 2001 dispuneti de urmatoarete drepturi de 
informare. de accrf, de interven(ie. de opozitie. de a nu fi supus unei decizn mdividuale. de a 
va adresa justitiei. Pentru exercitarea acestor drepturi va rugam sa ne contactati. in scris. la 
adresa 3 D Media Communications SRL 0P2. CP4.500530 Brasov, sau prin fax la numarul 
0268-418728.3 D Media Communications a fost inscrisa in registrul de evidenta a prelucrani 
de date cu caracter personal al ANS-POCP sub numarul 4702. 
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^Sjcnimburi de plumbi^luRteimanjO^aa 
[manSlsi plimbanfcfu masinafprint^iS 

Wmlprabila. ifmangiB»e»ait!aro«aW 



START 


HBS 




DVD 


12,98 lei 

ieptembrrt 2010 

14.98 lei - Editia cu DVl 

— Vest| n dinHimi,..- 


•"** •» CHIP [TTI'T, 


SP 


CHIP 


GO 


DIGITAL 


RAGON 


ALDtFRAG201° 


u R 3zboiul Androizilor 

H Test cu cele mai noi teiefoane * 11U ► 70 fh 

Pe p atforma de la Google an^ OD 


Ultimui 


racTOt 


IT 


Windows 
Safe Mode 

Puteti proteja Windows-ul chiar $i 

fara antivirus. Nu aveti nevoie decat 

» 

de un cont cu cateva drepturi si de 
cateva aplicatii care va dau drepturi 

de administrare atunci cand aveti 

» 

nevoie. 


IFA 

Cel mai mare targ de consumer 
electronis prezinta produsele si 
tehnologiile care ne vor influenta 
viatain 2011. 


Transfer de date 
la 50 Gbps 

0 noua descoperire a cercetatorilor 
de la Intel poate revolutiona arhitec- 
tura calculatoarelor din viitor. 


Din 3 septembrie 
la chio$curi! 

I m 


Projector 
in buzunar 

Mini-proiectoarele portabile ne pot 
oferi confortul unui ecran mare chiar 
si atunci cand suntem in deplasare. 


V 























Internet PrePay 


Cu noua cartela J , ai internet pentru 

laptop Tncepand de la 5 euro, in |ara §i Tn roaming 
u§or de folosit §i de reincarcat, fara contract, fara 
factura lunara. 


net superior de la Orange 


orange 


www.orange.ro 















